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Presentación de la obra 


Hace más de veinte años que venimos trabajando en el videojuego como objeto 
de estudio. Soñábamos que este campo sería un boom educativo, que llegaría a 
las aulas y que todos los alumnos se enriquecerían de esos hallazgos. Ahora 
podemos expresar con rotundidad: «;¡Sí, de los videojuegos se aprende!». 


En el camino hemos encontrado muchos amigos académicos igual de «locos» de 
edades diferentes a la nuestra que abogaban por la misma finalidad y alzaban su 
bandera videojugadora en cualquier evento educativo. A todos nosotros la 
situación nos daba pánico y exaltación en la misma dosis. 


Hoy ya es una realidad, estamos presentando este volumen, rico en matices, 
lleno de retos, algunos evidenciados y otros que se plantean como futuras líneas 
de trabajo para las nuevas generaciones. Sin duda, un sueño hecho realidad. 


El objetivo de esta obra es ofrecer un panorama amplio, que nos haga pensar a 
los game researchers (investigadores de videojuego) de forma general en el 
avance metodológico que ha dado la educación al incorporar el juego, el 
videojuego y los serious games (en formatos digitales) en el mundo educativo. 
Decimos juego, conscientemente, pues no importa el medio, sino lo que el 
docente pretenda conseguir generando contextos educativos favorecedores de 
aprendizajes en su aula. 


Queremos apostar por que ya no podemos pensar en lo artefactual. El medio, en 
este caso el videojuego, como instrumento cultural, ofrece mensajes codificados 
que el docente debe ayudar a decodificar al alumno (o al revés), en congruencia 
con el currículum visible u oculto que se ha de desarrollar en el entorno escolar 
en que se ubique. Es más, no pensemos solo en lo formal. Si algo ha aportado el 
videojuego, y lo ha evidenciado a lo largo de estos años, ha sido desde el terreno 
no formal. En grupos, compartiendo, y ahora en red, los videojugadores han 
transgredido las barreras del entorno aula hacia otros entornos o ecologías que 
ellos mismos han desarrollado como contextos de enseñanza y aprendizaje (en la 
línea de los makers, en su filosofía reside un núcleo amplio con una gran dosis 


gamer). 


Sin duda, cabe diferenciar de los 11 capítulos que conforman esta obra una 
suerte de estructura que esperamos que el lector sepa valorar. 


En esta línea planteamos como primer capítulo el de unos servidores. Pedrera y 
Revuelta desarrollan con un ejemplo concreto cómo la educación emocional, 
aparte de estar presente en el videojuego, es objeto de estudio y un medio más, o 
quizás sea mejor decir el mejor medio didáctico para conectar con los usuarios, 
empatizar y favorecer el desarrollo de las competencias emocionales. Centrado 
en el contexto de aula, es, sin la menor duda, una experiencia extrapolable a 
cualquier contexto dentro de la etapa educativa. No olvidemos los estándares que 
nos ofrecen como modelos a desarrollar con los alumnos y las guías para el 
desarrollo de la labor docente. Nos ofrece como reto del desarrollo de las 
competencias emocionales con videojuegos en el alumnado y como evidencia el 
análisis de un videojuego de tipo serious game para el trabajo de la 
sensibilización frente a las drogas a partir de lo emocional como factor de 
protección. 


En segundo lugar, siguiendo en la línea de los hallazgos en contextos no 
formales, la profesora argentina Esnaola analiza las game jam con una óptica 
educativa y propone un modelo de aprendizaje diferente que es extrapolable al 
aula y que puede apoyar la magnífica metodología de aprendizaje por proyectos 
colaborativos. Nos ofrece el reto de introducir metodologías informales en 
contextos formales y la evidencia de que la construcción de videojuegos facilita 
la adquisición de competencias transversales y curriculares. 


Saltando la línea de lo emocional y lo informal en conjunto, la profesora De 
Ansó lo engloba y nos acerca a la experiencia de formación continua de docentes 
argentinos de todas las etapas educativas y con una clara actitud gamer. No cabe 
la menor duda de que los docentes gamers favorecen la transición hacia la 
creación de nuevas metodologías de enseñanza con el juego y el videojuego en 
la base didáctica. Este capítulo ofrece las directrices generales para extrapolar la 
experiencia a otros entornos. Nos plantea el reto de la formación continua 
docente en videojuegos y la evidencia de la experiencia llevada a cabo. 


Con un carácter metacognitivo, la propuesta de los profesores argentinos Galli, 
Corsi y Colla de aprender a programar con videojuegos riza el rizo del 
aprendizaje. Su desafío es el planteamiento del desarrollo del pensamiento 


computacional con videojuegos y su evidencia queda reflejada en los trabajos 
que nos presentan. 


Otro de los retos que plantea esta obra nos llega de la mano de la profesora 
Fernández, cuyo interés en la aplicación de los videojuegos en el ámbito social 
queda demostrado en este trabajo. Nos ofrece una amplia gama de videojuegos 
sociales para la intervención y, como evidencia, la puesta en práctica con sus 
alumnos de Educación Social en la Facultad de Formación del Profesorado 
(Cáceres) de la Universidad de Extremadura. 


El siguiente bloque de evidencias viene de la mano del profesor argentino 
García, de los profesores Guerra y Revuelta y del doctorando Pedro Sintes, 
quienes, a través de sus investigaciones de doctorado, demuestran que con 
videojuegos se aprende. Los retos de sus propuestas se pueden englobar en la 
idea de establecer la línea base de los aprendizajes, las condiciones de los 
contextos educativos en las que se desarrollaron y las nuevas preguntas para 
desarrollar trabajos posteriores. Todos ellos trabajaron con serious games, ya 
fuera elaborados en talleres (como en el caso del profesor García), ya fuera el 
serious game Monité (como es el caso de Guerra y Revuelta) o, finalmente, los 
exergames (el caso de Sintes). Todos nos invitan a trabajar con videojuegos de 
tipo serious games en las aulas y nos lo demuestran con los datos recogidos en 
sus evidencias. 


El siguiente reto lo plantea el profesor Valverde a través de un capítulo que nos 
adentra en una interesante experiencia realizada en un posgrado a distancia, 
cuyas actividades de aprendizaje se circunscribían a la elaboración de un 
blended game con una mistura que ofrecía al alumnado la posibilidad de trabajar 
la creatividad en el diseño de juegos que eran mitad tablero, mitad digitales. Sin 
duda, su reto pasa por trabajar el diseño de juegos como contexto situacional de 
aprendizaje, y su evidencia son los juegos elaborados por los estudiantes del 
Máster de Educación Digital de la Universidad de Extremadura. 


Otra de las propuestas procede de la profesora González, quien nos presenta el 
proyecto europeo Milage y la aplicación que se ha diseñado a tal efecto. La 
inclusión de algunos elementos de gamificación ha supuesto una motivación 
adicional para la enseñanza de las matemáticas en Secundaria en los países del 
consorcio. El reto que presenta es aprovechar los elementos de gamificación para 
aumentar la motivación de los alumnos y la de los profesores, y la evidencia la 
demuestra con los datos ofrecidos. 


Finalmente, el trabajo de los profesores Sánchez y Ros cierran este elenco de 
propuestas con un resumen de los retos y evidencias recogidos en la joven 
historia de los Congresos Internacionales de Videojuegos y Educación (más 
conocidos como CIVE) celebrados en España y Latinoamérica. Con seis 
ediciones, estos congresos se han establecido en el imaginario colectivo docente 
como un lugar de encuentro para seguir profundizando y evidenciando que, con 
los videojuegos, se aprende. 


Los coordinadores deseamos que los lectores disfruten tanto como nosotros 
hemos disfrutado aglutinando estos trabajos. Hemos intentado dotar de sentido a 
la obra y que aporte al conocimiento científico pedagógico las evidencias 
necesarias para creer en este campo de estudio y, a su vez, lanzar nuevos e 
interesantes retos para continuar trabajando. 


En el caluroso verano extremeño de julio de 2019 
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Resumen: Con esta contribución pretendemos reflexionar y analizar las 
potencialidades educativas de los videojuegos como herramientas que 
apoyan el trabajo en el aula para la enseñanza de las competencias 
emocionales. Presentamos un juego educativo llamado «El bosque 
encantado» y lo vinculamos a la adquisición de competencias emocionales 
desde el modelo de estándares del aprendizaje socioemocional de Illinois. En 
las conclusiones reflexionaremos sobre la necesidad de trabajar las 
competencias emocionales en el aula de la Etapa de Educación Primaria y 
sobre el apoyo instrumental del videojuego como recurso educativo. 


Palabras clave: videojuego, juego educativo, educación emocional, 
Educación Primaria. 


Introducción 


La legislación educativa que regula el actual sistema educativo en España 
determina entre sus finalidades la consecución del «pleno desarrollo de la 
personalidad y de las capacidades de los alumnos» (art. 2.1, LOE, 2006), 
recogido en la Ley Orgánica de Educación (LOE), y cuyo propósito mantiene la 
legislación actual vigente Ley Orgánica para la Mejora de la Calidad Educativa 
(LOMCE, 2013). Esta ley manifiesta a lo largo de todo su desarrollo la 
importancia de la adquisición y el desarrollo de competencias en el alumnado 
para su adecuada formación. 


El actual marco normativo en materia de educación en nuestro país está acorde 
con el cambio de enfoque educativo que se está presentando en los países de la 
Unión Europea desde principios del siglo XXI, donde se pasa de una educación 
academicista, centrada en la adquisición de conocimientos, a una educación 
interesada en el desarrollo de competencias para el desarrollo personal y 
profesional del alumnado, entendiendo que estas pueden adquirirse y 
perfeccionarse a lo largo de todo su ciclo vital. 


Contextualización 


Las competencias emocionales en el aula de Educación Primaria 


El interés del sistema educativo es el desarrollo de todas las facetas del 
individuo, por lo que no debemos ni podemos olvidar el ámbito socioemocional 
como una de esas facetas susceptibles de desarrollo y perfeccionamiento. La 
legislación así lo reconoce cuando, en su artículo 16, la LOMCE expresa que la 
finalidad de la Educación Primaria es facilitar a los alumnos y alumnas, entre 
otros aprendizajes, «el hábito de convivencia, la creatividad y la afectividad». 
Además, uno de los objetivos de la etapa es «desarrollar sus capacidades 
afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus relaciones con los 
demás, así como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios de cualquier 
tipo y a los estereotipos sexistas» (LOE, 2006, art. 17). Las competencias 
emocionales, por tanto, deben estar presentes en las aulas de Educación 
Primaria. 


Estos argumentos justifican la necesidad de introducir la educación emocional en 
las aulas de Primaria, respondiendo a la normativa educativa existente. A nivel 
pedagógico, la justificación de introducir este tipo de educación en las aulas se 
encuentra en la finalidad que pretende alcanzar, así como en los estudios que 
revelan la existente relación entre la inteligencia emocional de los sujetos y 
aspectos relevantes para el alumnado, dentro y fuera de las aulas (rendimiento 
académico, mejora de las relaciones interpersonales, bienestar y ajuste 
psicológico, etc.) (Extremera y Fernández-Berrocal, 2015). 


Ofrecer educación emocional en las aulas tiene por objetivo el desarrollo de las 
competencias emocionales, definidas como «el conjunto de conocimientos, 
capacidades, habilidades y actitudes necesarias para tomar conciencia, 
comprender, expresar y regular de forma apropiada los fenómenos emocionales» 
(Bisquerra y Pérez, 2007: 146). Su finalidad es alcanzar el bienestar personal y 
social del individuo, y el contexto de aplicación fundamental es el contexto 
escolar. 


Los videojuegos como herramienta de desarrollo de competencias 
emocionales 


Un tema de debate durante largo tiempo ha sido el uso de videojuegos en las 
aulas. Sin embargo, la observación de los elementos que los caracterizan hacen 
que, lentamente, se perciban como herramientas que es viable utilizar fuera del 
contexto lúdico y de ocio para el que inicialmente fueron creados. «Su capacidad 
de aunar lenguajes y trabajar en contextos múltiples de modo transversal hace de 
ellos no solo una herramienta de ocio, también una herramienta formativa» 
(Guerra y Revuelta, 2015: 109). Revuelta (2012) lo expresa de la siguiente 
manera: 


El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia variedad 
de hardware, por ejemplo: ordenadores y consolas. Se crea fundamentalmente 
con el propósito de entretener, de ser una forma más de ocio, pero también es 
posible obtener aprendizajes a través de su uso didáctico, es decir, sobre la base 
de unos objetivos educativos podemos tomar el videojuego como herramienta 
mediadora para la consecución de estos. (Revuelta, 2012: 20) 


Los videojuegos como instrumentos recreativos se utilizan a edades cada vez 
más tempranas (Callahan, 2013), y se constata que favorecen no solo el 
desarrollo de destrezas relacionadas con la competencia digital, sino también el 
aprendizaje de contenidos de diferentes temáticas (Pedrera y Revuelta, 2014). Se 
trata, pues, de una herramienta con potencialidad para producir aprendizajes en 
las aulas a través de una metodología innovadora para el docente, a la vez que 
motivadora para el alumnado. 


La LOMCE señala que «la incorporación generalizada al sistema educativo de 
las tecnologías de la información y la comunicación [...] permitirá expandir sin 
limitaciones los conocimientos transmitidos en el aula. Las TIC serán una pieza 
fundamental para producir el cambio metodológico que lleve a conseguir el 
objetivo de mejora de la calidad educativa» (LOMCE, 2013, Preámbulo XI). 


La educación emocional requiere de un tratamiento transversal en las aulas, 
donde toda la comunidad educativa se involucre, generando oportunidades de 
aprendizaje y de mejora de las competencias emocionales del alumnado. Los 
videojuegos son una herramienta más, con potencialidad para explorar 
contenidos y desarrollar habilidades emocionales. Sin embargo, introducir los 
videojuegos en las aulas pasa por la reflexión sobre sus contenidos y usos por 
parte de los profesionales de la educación (Del Moral et al., 2012). 


El modelo de estándares del aprendizaje socioemocional de Illinois (ISBE) 


Los estándares de aprendizaje han sido una de las fórmulas con las que las 
reformas de los sistemas educativos han trabajado en los últimos años desde su 
incorporación a la OCDE. Desde perspectivas pedagógicas centradas en los 
resultados de aprendizaje como organizadores del rendimiento académico de los 
alumnos, han supuesto un cambio de paradigma en el afrontamiento que los 
diferentes agentes educativos encargados de orientar la concreción curricular de 
los aprendizajes a lo largo de los años de escolaridad obligatoria. En la actual ley 
educativa (LOMCE, 2013) se optó por este modelo, que tantas críticas ha 
originado desde su implantación. No obstante, dado lo ajeno que resulta para las 
prácticas cotidianas en nuestras aulas, nos puede servir de motivo para relacionar 
las medidas ocasionadas por esta reforma con lo que se realiza en otros países de 
la OCDE. Tanto es así que cuando nos referimos al tema concreto de la 
educación emocional, no solo es relevante el trabajo por competencias, sino que 
también hemos encontrado el modelo de estándares del aprendizaje 
socioemocional del ISBE en Estados Unidos (Illinois State Board of Education) 
mediante el cual los estándares «describen el contenido y las habilidades de los 
estudiantes para el aprendizaje socioemocional» (ISBE, 2015). 


Sucintamente, el ISBE está compuesto por tres objetivos, a saber: 1) desarrollar 
conciencia de sí mismo y habilidades de autocontrol para lograr éxito en la 
escuela y la vida; 2) usar el conocimiento social y las habilidades interpersonales 
para establecer y mantener relaciones positivas, y 3) demostrar las habilidades en 
la toma de decisiones y comportamientos responsables en las relaciones 
personales, la escuela, la comunidad y los contextos. 


Cada objetivo presenta 3 o 4 estándares, que a su vez se concretan en niveles 
para los dos grados elementales y los tres grados superiores, correspondientes a 
las etapas de Primaria y Secundaria del sistema educativo español. 


Descripción de la propuesta 


Objetivos 


Con el análisis que planteamos en el presente capítulo, queremos alcanzar los 
siguientes objetivos: 


Dar a conocer la potencialidad de los videojuegos como medio didáctico para el 
desarrollo de la educación emocional en las aulas de Educación Primaria. 


Analizar un videojuego desde la perspectiva de los estándares del aprendizaje 
socioemocional del ISBE (Illinois State Board of Education). 


Videojuego 


«El bosque encantado» es un juego educativo de la Asociación Española Contra 
el Cáncer (<http://www.elbosqueencantado.aecc.es>) (figura 1) con una clara 
orientación al fomento de la educación emocional en el aula. Está dirigido a 
alumnos de entre 7 y 9 años y tiene por objetivo «ofrecer a los niños las 
estrategias de control emocional que puedan convertirse en elementos 
protectores del consumo de tabaco, alcohol y otros comportamientos de riesgo 
en el futuro». 


Figura 1. Pantalla principal del juego «El bosque encantado» 
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Fuente: <http://www.elbosqueencantado.aecc.es> 


El juego consiste en un tablero (figura 2) en el que se plantea un camino de 
casillas por un mundo imaginario que está representado por un bosque 
encantado, en el cual los diferentes personajes: hadas, brujas, elfos, duendes, 
trols... aparecen representados y plantearán diversas actividades a los jugadores. 


Inicialmente el juego ofrece la opción de jugar de forma individual (con hasta 5 
participantes) o de forma grupal (con hasta 5 equipos). El juego en sí no hace 
alusión a sustancias, pero dentro del apartado «Saber más» se ofrece un 
documento orientado a padres y profesores donde los agentes educativos pueden 
encontrar información adicional concreta. 


Figura 2. Tablero inicial 
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Fuente: <http://www.elbosqueencantado.aecc.es> 


Los objetivos del programa de educación emocional que están pensados para 
trabajar con esta herramienta son los que se citan a continuación: 


Dotar de estrategias para identificar las emociones y para que el niño comprenda 
las relaciones entre las emociones y las situaciones en las que se producen. 


Entrenar en habilidades para expresar los sentimientos y las necesidades 
asociadas a estos. 


Ofrecer pautas para aceptar los estados emocionales positivos y negativos y 
proporcionar técnicas de control para regular las emociones sin exagerarlas o 
evitarlas. 


Cada equipo avanza por las casillas del bosque tirando de la cadena de la 
izquierda, que alcanza valores de 1 a 6 (como si fuese un dado clásico). El 
participante o el equipo está representado por una ficha que, a su vez, es una 
gema (denominadas «Piedras de la Sabiduría») de un color diferente para cada 
equipo o participante. Cuando la ficha avanza, en cada casilla se plantea una 
prueba. 


Las pruebas que esboza «El bosque encantado» son de dos tipologías: a) pruebas 
digitales, como las bolsas de las emociones (figura 3), y b) pruebas de 
cooperación, como la prueba de los observadores (figura 4). De esta forma, el 
juego mantiene el interés y la motivación al intercalar ambas modalidades. 


Figura 3. Ejemplo de prueba digital. 
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Fuente: <http://www.elbosqueencantado.aecc.es> 


Figura 4. Ejemplo de prueba de cooperación. 
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Fuente: <http://www.elbosqueencantado.aecc.es> 


Relación de estándares del ISBE vinculados con el juego 


Como hemos podido ver en la contextualización, el modelo ISBE se centra en la 
consecución de tres grandes objetivos del aprendizaje socioemocional. En esta 
ocasión, nosotros creemos oportuno seleccionar los estándares que más se 
acercan al trabajo con «El bosque encantado» en el aula. Por ello, entendemos 
que nuestra propuesta se centra fundamentalmente en el desarrollo del objetivo 1 
(tabla 1): «Desarrollar conciencia de sí mismo y habilidades de autocontrol para 
lograr éxito en la escuela y la vida: el objetivo 2 (tabla 2): «Usar la conciencia 
social y las habilidades interpersonales», y algunos aspectos del objetivo 3 (tabla 
3): «Demostrar las habilidades de toma de decisiones y comportamientos 
responsables». Para ello ofrecemos los siguientes indicadores que están 
presentes en el juego. 


Tabla 1. Relación entre las competencias que desarrolla la narrativa del 
juego y los estándares (ISBE: objetivo 1). 


Estándar de aprendizaje (ISBE): Objetivo 1 


A: Identificar y manejar las emociones y el comportamiento de uno mismo. 


1A.2b. Describir y demostrar maneras de expresar emociones de una manera 


B: Reconocer cualidades personales y apoyos externos. 


1B.2b. Explicar cómo los miembros de la familia, compañeros, personal esco 


C: Demostrar las habilidades relacionadas con el logro de metas personales y 


Fuente: Adaptado de ISBE (2015) 


Tabla 2. Relación entre las competencias que desarrolla la narrativa del 
juego y los estándares (ISBE: objetivo 2). 


Estándar de aprendizaje (ISBE): Objetivo 2 


A: Reconocer los sentimientos y perspectivas de los demás. 


2A.1b. Utilizar la capacidad de escuchar para identificar los sentimientos y p: 


Fuente: Adaptado de ISBE (2015) 


Tabla 3. Relación entre las competencias que desarrolla la narrativa del 
juego y los estándares (ISBE: objetivo 3). 


Estándar de aprendizaje (ISBE): Objetivo 3 


B: Aplicar las habilidades de toma de decisiones para hacer frente de manera 


Fuente: Adaptado de ISBE (2015) 


Conclusiones 


Como hemos podido observar a lo largo de este capítulo, y junto con los 
objetivos iniciales, podemos decir que «El bosque encantado» se ajusta a los 
planteamientos educativos y curriculares del acercamiento de los videojuegos 
como medio didáctico para el desarrollo de las competencias emocionales. 


De la misma manera, consideramos que apremia la necesidad de localizar, 
diseñar y analizar videojuegos educativos cuyos objetivos didácticos estén 
centrados en el trabajo de las habilidades del aprendizaje socioemocional. 


Atendiendo a los análisis que se pueden efectuar en estos juegos, y teniendo 
como paradigma los diferentes modelos con los que se intenta aprehender los 
mecanismos subyacentes a las habilidades socioemocionales, como 
profesionales de la educación, cabe la posibilidad de tomar diferentes modelos 
(como el ISBE) para generar reflexiones didáctico-curriculares en los que se 
implique el videojuego como herramienta motivadora del trabajo en el aula del 
aprendizaje socioemocional en una etapa tan importante como la de la 
Educación Primaria. 
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Resumen: En la línea que desarrollamos en nuestras investigaciones, 
consideramos el análisis de los dispositivos colectivos de «aprender a diseñar 
videojuegos» desde los aportes de la psicología cognitiva (Bruner, 1997; 
Esnaola Horacek, 2011). No centraremos específicamente en los procesos de 
aprendizaje colectivo para revelar cuál es el modelo cognitivo desde el que 
es posible aprovechar los beneficios de los entornos lúdicos. Las variables 
halladas son compatibles con una pedagogía construccionista, coherente con 
un paradigma del aprendizaje social distribuido que provoca sinergia 
positiva entre los aprendientes y que promueve el interés y la motivación: el 
deseo por aprender de manera autónoma. Analizamos desde esta óptica 
diversos dispositivos de aprendizaje en los cuales el formato pedagógico 
facilita la emergencia de la creatividad y la motivación de aprender a 
aprender. Nuestro análisis se enmarca en la tradición de la Psicología 
Histórico-Cultural, que defiende el carácter situado del aprendizaje, el 
carácter distribuido de la cognición humana y la comprensión del 
aprendizaje como «transformaciones en la participación» de los sujetos 
(Cole y Engestróm, 2001; Salomon, 2001, 2008; entre otros). 


Palabras clave: modelos pedagógicos, pedagogía lúdica, videojuegos. 


Introducción 


La definición de cultura lúdica que hemos adoptado y que impregna la mayoría 
de los consumos culturales tecnológicos de este siglo XXI implica producto (los 
objetos tecnológicos) y proceso (los consumos culturales). Historia, sociedad y 
cultura son entramados, entonces, como categorías centrales para conceptualizar 
acerca del sujeto educativo y esto tiene nítidas repercusiones para nuestra mirada 
desde la investigación. Nuestros sujetos de observación son, precisamente, las 
generaciones del siglo XXI, atravesadas por prácticas culturales en las cuales las 
imágenes digitalizadas en general y los videojuegos en particular los reúne en 
una comunidad: la cultura gamer. 


El recorte epistemológico que realizamos es intrínsecamente interdisciplinar, se 
centra en microprocesos de los consumos culturales cotidianos y se propone 
considerar la singularidad y la totalidad, incorporando dimensiones éticas y 
estéticas. En estas prácticas es posible reconocer valores, afectos y deseos 
propios de esta comunidad cultural. Más allá de las referencias propias de la 
psicología hemos buceado en distintos referentes procedentes de la sociología, la 
historia, la antropología, la comunicación y las artes, con el fin de comprender 
las diferentes infancias/juventudes y sus modalidades de aprendizaje ante los 
objetos videolúdicos. 


La trama del aprendizaje 


Al comprender el aprendizaje por la vía de las capacidades individuales sin 
considerar los contextos de interacción ni las prácticas situadas, esta perspectiva 
ha contribuido a la construcción del concepto de fracaso escolar y ha generado el 
síntoma más generalizado en los estudiantes del siglo XXI: la desmotivación 
para aprender. A pesar de las múltiples investigaciones y recomendaciones a 
favor de abordajes más participativos y centrados en los procesos de aprendizaje 
situado (Baquero, 2001; Teriggi, 2009; entre otros), este modelo sigue 
actualmente vigente y es predominante en los modos de organización de las 
prácticas escolares. 


Frente a ello, y convencidos de la potencia que genera el aprendizaje desde otra 
concepción pedagógica, más participativa y situada en un contexto histórico, nos 
hemos propuesto el estudio de formatos pedagógicos que se alejan de dicha 
perspectiva «tradicional» y que proponen espacios ligados al aprendizaje 
colectivo y cooperativo. 


Presentamos en este trabajo el análisis de formatos pedagógicos organizados en 
torno al aprendizaje del diseño y programación de videojuegos. 


Tomar el diseño de la propuesta de enseñanza-aprendizaje como unidad de 
análisis sustentada en una definición de pensamiento distribuido (Pea, 2001) 
implica sostener que la inteligencia está llevando a cabo una interacción mediada 
por los objetos de la cultura que son, en sí mismos, objetos enseñantes que 
configuran la comunidad de aprendientes a través del uso de los artefactos de la 
cultura y los consumos que genera su apropiación activa. Por ello, destacamos 
«los videojuegos como objetos de aprendizaje situados en la cultura actual» que 
ofrecen una potencia vinculada a su propio diseño de construcción. Son objetos 
en los que confluyen componentes de diseño artístico, de programación y de 
narración que deben imbricarse equilibradamente para que se pueda alcanzar la 
motivación necesaria para que los usuarios-consumidores permanezcan 
subyugados por el relato electrónico que se propone en cada caso. 


Modelos pedagógicos no tradicionales: los talleres con formato jam 


En la línea de investigación que venimos desarrollando dentro del equipo de 
tecnología educativa internacional Alfás y de la Universidad Nacional de Tres de 
Febrero (Argentina), centramos la mirada en describir las estrategias 
favorecedoras de aprendizajes y en documentar microprocesos cotidianos 
vinculados a la inclusión educativa. Desde esta perspectiva, nos centramos en 
explorar formatos pedagógicos no tradicionales que tuvieran lugar en ámbitos 
vinculados al aprendizaje del diseño de videojuegos con el fin de describir la 
trama que los conforma y analizar sus relaciones. 


Para poder definir el concepto de jam deberíamos remitirnos a sus inicios en el 
ámbito artístico en las reuniones informales de músicos de jazz, esto es, reunión 
inspiradora y sinérgica para favorecer la creatividad. En el ámbito específico de 
los videojuegos consideramos las game jam como conjunción de los vocablos 
game (“juego”) y jam (en referencia a jam session). Una jam session se 
caracteriza por ser improvisada y tiene como objetivo la creación libre. De la 
misma forma, las game jams son eventos en los que los desarrolladores de 
videojuegos hacen prototipos y experimentan con nuevas ideas con poca o 
ninguna preparación previa. 


Asumiendo la eficacia de las jams para potenciar la creatividad, diseñamos un 
modelo pedagógico adaptando esas características a unas pocas clases. Los 
talleres de diseño y programación de videojuegos para niños y jóvenes se 
configuraron como un espacio diferenciado con características propias que 
producían rupturas con otras modalidades educativas del dispositivo escolar, 
dada su lógica de funcionamiento en permanente tensión con la del contexto 
escolar general. 


En el formato diseñado para las game jam observamos la valoración de los 
tiempos y competencias de cada uno de los participantes, asumiendo la 
heterogeneidad de los tiempos personales y grupales. Los desarrollos teóricos 
actuales en relación con la peeragogy (“pedagogía entre pares”) nos brindaron un 
sustento válido en el momento de apostar por la dinámica de los pares-próximos. 
Este término fue acuñado por Rheingold y luego fue trabajado y reformulado por 


Corneli y Danoff con el término paragogía (*co-learners”), con el cual se definía 
que el aprendizaje es un hecho social que ocurre a través de las interacciones con 
otros en el contexto del entorno social de una persona y su tecnología. El 
proceso de aprendizaje constituye un continuum en el que todos se asumen de 
manera permanente en el papel de aprendices y a la vez adquieren 
corresponsabilidad en el aprendizaje de los otros en condiciones de equidad y 
libertad. 


Este formato también rompe con los rituales escolares de domesticación de los 
cuerpos (Vain, 2003). Otro argumento que sustenta el diseño ha sido el 
desarrollado por la «pedagogía de los espacios distribuidos» en torno a la 
actividad y no solamente con relación a un profesor que dicta su clase. Cristóbal 
Suarez Guerrero (2013) describe el aula como un «espacio nodal», en el sentido 
de lugar concentrador de sentidos y prácticas. 


En las ocho clases en las cuales se desarrollaron los talleres de diseño y 
programación eludimos los registros escritos e incluimos otros dispositivos 
tecnológicos considerando la riqueza del objeto hipermedial: el mejor testimonio 
fue el proceso y el producto alcanzado. 


Las sesiones a través de las cuales se desarrolló el taller ofrecía el 
acompañamiento y sostén de «expertos-mentores» en diferentes ámbitos: 
creatividad, programación, arte, música y game design, los cuales ofrecían 
minicapacitaciones en la medida en que el desarrollo del proyecto lo demandaba. 
En cada una de las sesiones grupales hemos registrado cómo los expertos iban 
otorgando herramientas en pos del trabajo colectivo, promoviendo la interacción 
entre los participantes. Los talleres se enmarcaban en una propuesta de 
educación no formal, en un espacio extraescolar, y esta situación facilitó 
descomprimir y dar paso a la creatividad productiva. El principal síntoma que 
acompañó los talleres y que permitió vencer la timidez inicial fue, precisamente, 
el alto grado de motivación que se observaba en los 20 participantes del taller 
(un grupo de entre 8 y 12 años y otro de 12 a 18 años). Los aprendizajes 
trascendían las fronteras del aula-taller y adquirieron un papel central en la 
interconexión entre los miembros de esta comunidad incipiente en la que 
intervenían los monitores y los participantes al mismo tiempo en una comunidad 
de práctica (Wenger, 1998). En cada uno de los talleres observados los 
participantes desplegaban sus competencias con el fin de diseñar un producto 
común que movilizara el aprendizaje colectivo, revalorizando la participación de 
cada sujeto en la consecución de las actividades (Rogoff, 1994). Observamos 


también que la narración oral fue desplegándose desde el silencio inicial 
sostenido a partir del lugar de «andamiaje» que operaba en cada uno de los 
tutores. Se daba valor, así, al pensamiento narrativo en el interior del dispositivo- 
taller (Bruner, 1986). El desarrollo de la estructura narrativa oral y creativa fue 
posible gracias a la propuesta de diseño de personajes y escenarios que tenían 
como finalidad plasmar un relato que albergase toda la situación lúdica 
planificada desde la primera sesión de game design. En las diferentes sesiones en 
las que se desarrollaron los talleres se propuso como meta realizar un «prototipo 
de videojuego jugable», esto es, las sesiones tenían como objetivo mostrar 
«productos en proceso» y no producciones concluidas. 


En este sentido, la propuesta general mantenía los momentos propios del acto 
creativo grupal en formato game jam: lluvia de ideas para hallar el marco 
narrativo; selección y conformación de pequeños grupos de intereses en torno a 
un tutor experto que ofrece las herramientas conceptuales y metodológicas 
necesarias para hacer viable el proyecto; desarrollo en ámbitos diferenciados: 
diseño, arte, música, y, finalmente la fase de integrar las propuestas y pulir los 
detalles. A lo largo de todo el proceso se privilegiaba la posibilidad de crear, 
comunicar y expresar un concepto a través de un lenguaje lúdico y empleando 
un programa de game design específico. 


Un aspecto que cabe destacar, además del entusiasmo de los propios 
participantes, fue la incorporación de las familias, que sostuvieron la asistencia 
de los niños en horario extraescolar y que nos acompañaron en la muestra de 
cierre. Este aspecto no es menor si entendemos la necesidad de construir puentes 
entre culturas tan distantes como las de los padres (siglo XX) y los jóvenes (siglo 
XXI) Las familias, al participar en estas propuestas, podían apreciar y 
comprender el trabajo. A lo largo de las sesiones se destacó la revalorización de 
los procesos de creación, cambio y transformación, desde la posibilidad que 
todos tienen de acceder a la experiencia lúdica como experiencia artística 
(Vigotsky, 2003). 


Otro concepto en el cual apoyamos la propuesta en formato jam es el de una 
«clase invertida». El concepto de flipped classroom es una nueva metodología 
que lleva el eje del proceso de enseñanza-aprendizaje fuera del currículum 
secuenciado, con el objetivo de optimizar el tiempo de trabajo grupal y dedicarlo 
especialmente a la sinergia participativa. Una vez que el grupo se reúne, el 
profesor propone actividades grupales, debates, proyectos, experimentos, de 
modo que transforma radicalmente la dinámica y los espacios. 


El análisis de este plano nos lleva a prestar atención a las relaciones entre 
talleristas y el resto de los adultos y niños que observan las construcciones de 
sentido y los propósitos colaborativamente renegociados y construidos por la 
participación en el sistema de actividad del diseño del prototipo de videojuego. 
Desde este foco, apreciamos que la actividad mediada por los instrumentos 
tecnológicos posee una capacidad transformadora tanto de la acción como de la 
mente del sujeto que en ella toma parte. Permite pasar de concebir el aprendizaje 
como un proceso de «transmisión de conocimiento por parte de otros» o «la 
propia adquisición o descubrimiento de conocimiento» a verlo como 
«transformación de la participación» (Rogoff, op. cit.: 209). 


Cole y Engestróm (op. cit.) proponen que la cognición está distribuida no solo en 
el mundo social (con sus reglas, roles, división del trabajo, etc.), sino también en 
el tiempo: «el enfoque histórico-cultural de la cognición, basado en la actividad, 
lleva a pensar en su distribución entre las personas, los artefactos culturales y el 
tiempo» (p. 47). 


Conclusiones 


El análisis de los formatos game jam se refiere a transformaciones en la 
participación de todos los sujetos implicados: tanto el desarrollo como el 
aprendizaje humanos son siempre situados (Cole y Engestrom, 2001). 
Destacamos el rol que asumen todos los participantes de la experiencia, pues 
tanto los expertos de cada área disciplinar como los participantes del hecho 
creativo asumen la responsabilidad del desarrollo del proyecto en función de los 
objetivos colectivamente acordados. 


Hemos destacado este formato pedagógico más cercano al despliegue creativo de 
la diversidad y de la condición distribuida propia de la cognición humana. Estos 
registros del proceso integrados y el producto desarrollado nos señalan el camino 
de la innovación en la educación y contribuyen a pensar la relación entre 
educación escolar y desarrollo humano. Reivindicamos las potencialidades de 
estos espacios y de los entramados que conforman para poder ser recreados en 
futuras experiencias. 
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Resumen: El uso educativo de los videojuegos es hoy una tendencia global. 
Múltiples estudios demuestran los beneficios de la inclusión de juegos 
digitales en procesos de aprendizaje, en capacitaciones laborales o en 
ámbitos de arte y salud, además de los clásicos espacios de ocio y 
entretenimiento. La práctica docente requiere capacitación en tecnología 
educativa para implementar pedagogías innovadoras y rentabilizar las 
competencias lúdicas de los alumnos en favor de los aprendizajes. Este 
capítulo describe la implementación de talleres de ludificación de la 
enseñanza para docentes que desean incorporar videojuegos como recurso 
educativo. 
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Introducción 


Investigaciones y estudios en diversos ámbitos apoyan la bibliografía favorable 
al uso de videojuegos para la adquisición de saberes y habilidades complejas y 
en torno a su influencia en la construcción subjetiva. Múltiples actividades 
formales y no formales, además del espacio de juego propiamente dicho, 
demuestran el interés que genera en niños, adolescentes y jóvenes el diseño, 
desarrollo y testing de videojuegos. Y la cultura gamer se instala como una 
tendencia irreversible que interpela al discurso escolar. El desafío de la escuela 
es, pues, comprender e incorporar la dimensión lúdica de los aprendizajes o, 
quizás, en sentido inverso, la dimensión pedagógica de los entornos lúdicos. 


La reconfiguración de la escuela en el siglo XXI 


La aceleración de los cambios que acusa el escenario científico y tecnológico 
actual con alto impacto en las formas relacionales y convivenciales habilita a 
pensar este tiempo en términos de «revolución tecnológica, cultural y cognitiva», 
según la expresión de Michel Serres (2015). 


La compleja realidad sociocultural contemporánea crea códigos, lenguajes y 
formatos que exigen nuevas alfabetizaciones para acceder a los sistemas 
comunicacionales que modelan hoy la interacción social. La construcción de una 
nueva ciudadanía de dimensión global tiene sus fundamentos en el modelo 
tecnológico que estructura la producción, circulación y consumo de la 
información en formato digital. 


La enseñanza que caracterizó a la escuela de la modernidad y que aún persiste en 
nuestras instituciones se basa en un modelo único, memorístico, convergente, 
unidireccional, pasivo, descontextualizado, que parte de la teoría a la práctica, 
centrado en el contenido y en las actividades individuales. 


El actual contexto tecnológico y social exige una reconfiguración de la escuela, 
cuestionada en su modelo de enseñanza tradicional. Las prácticas de innovación 
educativa son la respuesta a las demandas de una cultura divergente, activa, 
plural, colaborativa, multidireccional, de saberes ubicuos, deslocalizados, que 
son abordados en contexto y se hacen comprensibles en situaciones complejas. 


Fuera de las aulas, las multipantallas (TV, ordenadores, celulares, videojuegos) 
se han convertido en un importante vehículo de socialización, educación y 
entretenimiento, y desde esta experiencia de inclusión en el mundo digital, las 
nuevas generaciones construyen un currículo paralelo al currículo escolar. La 
escuela, frente a niños y adolescentes socializados en entornos tecnológicos, no 
solo tiene que incorporar estos dispositivos en las aulas, sino que, 
conjuntamente, necesita evaluar y legitimar el bagaje cultural y simbólico que 
representa su uso. 


Un pilar de la reconfiguración de la institución escolar es la implementación de 
pedagogías lúdicas mediante la inclusión de videojuegos como recursos 


didácticos en las prácticas docentes de cara a la mejora de los aprendizajes. 


La ludificación lidera la innovación educativa 


Ludificar implica crear entornos lúdicos en ambientes formales de educación. La 
ludificación es un modelo pedagógico alternativo al modelo pedagógico 
tradicional. El juego es la estructura que sostiene y mediatiza las prácticas 
pedagógicas ludificadas. El juego es emoción y, como afirman estudios de 
neurociencia, no hay aprendizaje si no hay emoción (Marin, 2014). La aplicación 
de modelos educativos ludificados requiere que los equipos directivos lideren los 
procesos de innovación y que la formación del profesorado ayude a los docentes 
a recuperar su capacidad de jugar, valorar su potencialidad pedagógica y centrar 
la actividad áulica en el protagonismo de los alumnos. 


Para construir un diseño ludificado de enseñanza hace falta conocer las 
posibilidades de los videojuegos como recursos y distinguir sus fortalezas y 
debilidades. Esto permite a los docentes facilitar la accesibilidad, favorecer la 
usabilidad y aprovechar la ubicuidad de los dispositivos móviles, además de 
otras plataformas, en beneficio de la jugabilidad como canal de aprendizajes 
significativos. 


¿Por qué conviene elegir videojuegos como recursos didácticos? Pensar en 
seleccionar videojuegos como objetos mediadores de aprendizaje en las aulas es 
responder al desafío de integrar el relato lúdico al relato pedagógico. Y esto 
modifica el rol docente y exige, además, competencias tecnológicas, 
comunicacionales y pedagógicas para poder seleccionar y evaluar el uso de 
videojuegos como recursos educativos. 


Un modelo ludificado es: 


[...] un enfoque de aprendizaje que enfatiza el compromiso, el aprendizaje en la 
práctica, la colaboración, la reflexión, la repetición, la retroalimentación 
frecuente y el compartir. Las actividades de aprendizaje se estructuran en torno a 
los retos de la vida real o de ficción que obligan a los alumnos a tomar una 
variedad de roles a medida que se identifican de manera activa y buscan las 
herramientas y la información multidisciplinar que necesitan para generar 


soluciones. También, está asociado directamente al conocido como aprendizaje 
basado en los retos o en problemas. (Revuelta, 2014) 


En un entorno educativo ludificado, se debe hacer retroalimentación del 
aprendizaje, no del juego. Esto es, reflexionar metacognitivamente sobre los 
procesos de aprendizaje mediados por videojuegos. Así, este modelo propicia el 
aprendizaje heutagógico, que se basa en el aprendizaje autodeterminado centrado 
en la resolución de problemas, el estímulo de la capacidad de innovación y el 
desarrollo individual de la creatividad (Rosillo, 2015). 


El estudiante es ahora el autor, el observador, el protagonista, el controlador y el 
evaluador de sus experiencias de aprendizaje, mientras que el docente se 
convierte en el tutor, el orientador y el guía que lo acompaña y que otorga 
significatividad al proceso. 


La ludificación reconfigura los entornos de aprendizaje 


Al mismo tiempo que la escuela reconstruye su función, intenta comprender y 
asimilar los cambios para significarlos en clave cultural. ¿Cómo se aprende y 
cómo se enseña con tecnología? El Informe Horizon (2015) aporta importantes 
claves para analizar la coyuntura educativa global y descifrar las tendencias a 
corto, medio y largo plazo. Las tecnologías digitales, una de las categorías 
propuestas por dicho informe, son estrategias que incluyen dispositivos y 
software de reconocida significatividad cultural para ser utilizados en la 
enseñanza y el aprendizaje, y en esta categoría se incluyen explícitamente los 
juegos y la ludificación. 


En consecuencia, enseñar es integrar funciones cognitivas y emocionales para 
favorecer aprendizajes significativos; en palabras de Santos Guerra (2006): 
«¡Corazón y no solo cabezas en las aulas!». 


El entretenimiento es uno de los pilares de la cultura contemporánea. Y los 
videojuegos son los objetos paradigmáticos que monopolizan gran parte del 
tiempo libre en todos los grupos de edad. Según la Encuesta de Consumos 
Culturales Digitales del Ministerio de Educación de la Nación (2013), el 70 % de 
los jóvenes argentinos entre 13 y 18 años juega con videojuegos. ¿Cómo afectan 
en los modelos pedagógicos estos comportamientos y hábitos de los nuevos 
sujetos que habitan las aulas? ¿Y cómo responde la escuela a las expectativas de 
superación de desafíos y gratificación generadas en las lógicas de sus 
videoactividades lúdicas? 


Es tiempo de aprender a enseñar con videojuegos 


A través de los procesos de adquisición de habilidades y saberes, se construye 
una matriz de aprendizaje que se reproduce (¿y se naturaliza?) en las prácticas de 
enseñanza. 


Las nuevas generaciones construyen, de esta forma, sus propias matrices de 
aprendizaje, modeladas por los contextos actuales y particularmente 
condicionadas por el impacto de las tecnologías digitales. Estos nuevos modos 
de aprender interpelan a los viejos modos de enseñar. Porque hoy enseñar es 
favorecer el aprender, y también el desaprender, el reaprender y el aprender a 
aprender. Entonces, ¿qué debe cambiar en la enseñanza? Al hablar de modos de 
enseñar nos referimos en particular a la metodología. Y esto significa revisar los 
modelos teóricos que fundamentan la toma de decisiones curriculares. 


El futuro de la educación pasa, pues, por generar nuevos modelos de enseñanza 
que incorporen el uso de los nuevos medios digitales. No se trata tanto de qué 
enseñar (contenidos) como de cómo enseñarlo (procesos) a la luz de los nuevos 
conocimientos sobre cómo el cerebro aprende, atiende, memoriza y soluciona 
problemas. Esto debería ser así porque las redes neuronales que se implican en el 
«cómo» son mucho más complejas, organizadas y flexibles que las que se 
implican en el «qué», que son más simples, sencillas y menos distribuidas en el 
cerebro. Cuando las redes del «cómo» están establecidas es mucho más rápido y 
efectivo generar aprendizajes a partir de un pequeño «qué» (poca información). 
El aprendizaje se optimiza cuando el alumno es un protagonista activo de este: 
ha de aprender a aprender. Es imprescindible fomentar en los alumnos el 
aprendizaje vivencial y periférico de manera que saquen el mayor provecho 
posible de sus experiencias (Ramón, 2015). 


El curso 


En este trabajo se describe un curso de capacitación en el uso pedagógico de 
videojuegos para docentes de todos los niveles. La finalidad era crear 
comunidades de práctica que generen experiencias innovadoras mediante la 
inclusión de videojuegos en distintas áreas disciplinares y que consoliden la 
implementación de pedagogías lúdicas. 


Se describen, a continuación, los aspectos pedagógicos del curso «Videojuegos: 
la dimensión lúdica en los aprendizajes». 


La capacitación (propuesta en el ámbito del Programa Nacional de Formación 
Permanente Nuestra Escuela, dependiente del INFOD, auspiciado por el 
Ministerio de Educación y el Consejo Federal de Educación, 2014 y 2015) fue 
una instancia de formación que brindaba herramientas complejas para el análisis 
de objetos culturales videolúdicos y su inclusión en procesos formales de 
aprendizaje. 


En formato de aula-taller, el curso ofrecía no solo justificaciones teóricas sino 
también orientaciones prácticas sobre cómo introducir y aprovechar el potencial 
de los videojuegos en los espacios educativos. Sus objetivos eran: 


Describir las competencias de aprendizaje que promueven los videojuegos. 


Clasificar los videojuegos de acuerdo con la propuesta lúdica y con la narrativa, 
aplicando criterios pedagógicos. 


Describir características de buenas prácticas basadas en juegos digitales para el 
aprendizaje de competencias. 


Brindar estrategias para incluir videojuegos en diferentes áreas y niveles de 
formación. 


El lugar asignado para los doce encuentros era una sala dotada de dieciséis 
máquinas de última generación, proyector, pantalla y conexión wifi a Internet. Se 
inscribieron, en los dos cursos propuestos, 50 docentes de diferentes áreas y de 
todos los niveles del sistema. Eran grupos heterogéneos y de cultura gamer 
diversa. 


La estructura de los encuentros se diseñó sobre la base del modelo pedagógico 
flipped classroom (“clase invertida”, “clase al revés”), que consiste en establecer 
que algunas acciones relativas al proceso de aprendizaje pueden ser realizadas 
por los alumnos en espacios extraescolares y sin intervención docente, así como 
en aprovechar los tiempos compartidos en el aula para realizar prácticas que 
favorezcan la adquisición y aplicación de conocimientos, el debate de ideas, la 
resolución conjunta de dudas, la exploración y la implicación personal. Es un 
método b-learning, que combina intervenciones orientativas del docente con 
procesos constructivistas, de descubrimiento y vivencia personal, y de reflexión 
metacognitiva. 


La responsabilidad personal es un valor que interviene en el compromiso con el 
propio proceso de aprendizaje y que aporta las riquezas individuales a la 
construcción colectiva del conocimiento. Esto es, un modelo que estimula una 
fuerza sinérgica sostenida en el aprendizaje colaborativo, que es un pilar de las 
metodologías de innovación. El beneficio de crear ambientes de aprendizaje 
colaborativo es, entre otros, que el docente puede ocuparse de atender las 
diferencias y las dificultades individuales, mientras los compañeros también se 
explican y ayudan entre pares. 


Luego se diseñó la estructura de cada encuentro, articulada en tres momentos: 


Espacio lúdico: se elaboran las consignas que orientan los primeros 30-40 
minutos de juego. Los primeros encuentros son de juego libre. En sesiones 
posteriores se sugiere la exploración de juegos en páginas seleccionadas (de 
acuerdo con los niveles o áreas disciplinares) o en redes sociales. 


Socialización de la experiencia lúdica: cada docente describe, partiendo de una 
guía de evaluación metacognitiva de la actividad, el videojuego elegido, su nivel 
de accesibilidad, las dificultades de jugabilidad, la narrativa y las sensaciones y 
emociones vivenciadas. 


Análisis del marco teórico: se comparten textos y conceptos de autores que 
permiten conocer y debatir ideas y experiencias, además de construir el marco 
teórico que fundamenta la ludificación de procesos de aprendizaje. 


A fin de compartir materiales, actividades, producciones y opiniones, se 
generaron distintos dispositivos colaborativos para facilitar el desarrollo de las 
competencias que orientaban el curso; a saber: 


Orientación para el diseño de un proyecto de enseñanza curricular que incluya 
videojuegos, en el nivel y en el área disciplinar en que se desempeña la labor 
docente. El proyecto de intervención áulica con videojuegos era el producto final 
de evaluación del curso. 


Formularios en Google Drive para recolectar información sobre conocimientos y 
hábitos videolúdicos, administrados a niños, adolescentes y jóvenes, padres y 
docentes. 


Diseño y gestión de la información producida por los alumnos a través de un 
aula virtual en la plataforma Edmodo. 


Ficha de Evaluación Pedagógica de Videojuegos, por medio de un formulario en 
línea realizado por la Dra. Rocío Yuste Tosina (UNEX). 


Espacio virtual para compartir producciones y materiales e información en la red 
social Facebook. 


Apertura de un canal en Slide Share para publicar los trabajos finales. 


La herramienta metodológica que desarrollamos como equipo de docencia e 
investigación de UNTREF nos ha permitido brindar un espacio de trasposición 
didáctica a los docentes de modo tal que evaluamos el curso desde el diseño de 
proyectos innovadores con inclusión de videojuegos. 


Algunas consideraciones finales 


El curso «Videojuegos: la dimensión lúdica en los aprendizajes» fue un espacio 
útil para cuestionar la propia práctica, reconocer otros formatos pedagógicos y 
comprender el concepto de «videojuegos que educan». En próximas propuestas 
de capacitación docente en tecnologías videolúdicas nos parece importante 
mejorar el acompañamiento en el lugar de trabajo de los docentes participantes, 
incrementar las actividades orientadas a introducir mejoras en sus prácticas de 
enseñanza y fundamentar y promover el trabajo colaborativo entre docentes de 
distintas escuelas. 


Es de suma importancia garantizar la continuidad de estos entornos de formación 
que impactan en las prácticas de enseñanza, orientadas a los docentes de todos 
los ciclos y niveles. En el caso que nos ocupa, pensamos que es crucial seguir 
ofreciendo cursos para Capacitar en modelos de ludificación de los aprendizajes, 
desarrollados en formato de aula-taller a fin de asegurar la reflexión sobre la 
práctica, con orientación supervisada por el equipo de expertos. La metodología 
de flipped classroom y el aprendizaje basado en problemas son diseños 
pedagógicos que contribuyen a generar entornos favorables de aprendizaje y se 
constituyen en buenas prácticas de enseñanza en la praxis docente. 


Los videojuegos son objetos digitales de potencialidad educativa que requieren, 
por parte de los docentes, competencias pedagógicas (a la par que tecnológicas) 
que permitan otorgarles significatividad como recursos didácticos mediadores de 
aprendizajes. A modo de ejemplo, Esnaola (2017) explica que «la identidad 
social se construye en el interjuego cultura-sujeto incorporando valores, 
sentimientos y significados. Las narrativas videolúdicas se configuran en 
mediadores constitutivos de la identidad social a través de la identificación con 
los personajes como arquetipos simbólicos que organizan el registro imaginario 
sobre la realidad social» (p. 106). La formación del profesorado debe 
profundizar la consolidación de los fundamentos teóricos de las pedagogías 
lúdicas y la sistematización de los principios didácticos de buenas prácticas de 
enseñanza con videojuegos. 


El paradigma de innovación pedagógica con mediación tecnológica, y en 


particular videolúdica, se construye desde la interacción compleja de saberes, 
una de cuyas fuentes es la neurociencia. 


Una de las grandes cosas que hizo la neurociencia fue poner las emociones al 
mismo nivel que los procesos cognitivos racionales. Por mucho tiempo se 
consideró que para pensar claramente uno tenía que deshacerse de las 
emociones. Hoy sabemos que la emoción y la razón son necesarias para nuestra 
conducta; es más, sabemos que la emoción guía nuestra conducta, facilita la 
toma de decisiones, consolida la memoria. (Manes, 2015) 


En el campo de las Ciencias de la Educación se manejan conceptos de 
neuroeducación o neurodidáctica para dar cuenta de los principios neuronales 
que explican cómo aprende el cerebro y, por ende, cómo se pueden mejorar los 
procesos de enseñanza. El desarrollo de la inteligencia emocional, sumado a la 
teoría de las inteligencias múltiples y a los principios del funcionamiento 
cerebral, son conceptos indispensables en el marco teórico de las pedagogías de 
innovación. 


Las aportaciones de las ciencias nos imponen ahondar en investigaciones 
educativas que faciliten la comprensión de los mecanismos cerebrales y 
emocionales que explican los procesos del aprendizaje humano y alienten la 
construcción de pedagogías adecuadas que potencien esos modos de aprender. 
La inclusión de tecnologías digitales y, en especial, de videojuegos, como 
recursos didácticos es una decisión pedagógica que actúa como soporte en la 
adquisición de competencias complejas y de aprendizajes enriquecidos. 


Muchos autores apuntan que la brecha ya no es solo digital sino cerebral; hablan 
de una brecha cerebral entre los jóvenes de hoy en día y sus antecesores. Se ha 
visto cómo las TIC condicionan ciertos tipos de sinapsis neuronales que se 
manifiestan en maneras diferentes de procesar la información, relacionarse y 
aprender. El cambio metodológico puede también enriquecerse y beneficiarse del 
uso de las TIC en el aula. (Ramón, 2015) 


Parafraseando esta cita, afirmamos que el cambio en los modos de enseñar y 
aprender puede enriquecerse y beneficiarse mediante el uso de videojuegos en 
las aulas. 
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Resumen: En este artículo se presentan cuatro experiencias en las que se 
incorporan videojuegos con fines educativos, llevadas a cabo por los autores 
en la Universidad Tecnológica Nacional - Instituto Nacional Superior del 
Profesorado Técnico entre 2014 y 2018 en algunas materias de las carreras 
Informática Aplicada y Automatización y Robótica. Además de representar 
una innovación en las prácticas pedagógicas, estas experiencias también 
permitieron identificar un conjunto de competencias puestas en práctica 
por los estudiantes al usar y programar videojuegos. 
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Introducción 


En la Universidad Tecnológica Nacional - Instituto Nacional Superior del 
Profesorado Técnico (UTN-INSPT, Buenos Aires, Argentina) se cursan 
tecnicaturas que forman individuos para desempañarse en el área tecnológica. 
Particularmente a los técnicos en Informática Aplicada, el mercado les exigirá el 
análisis de problemas y la implementación de soluciones mediante desarrollos 
informáticos, tanto para la creación como para la optimización de productos o 
servicios, y a los técnicos en Automatización y Robótica, el manejo de software 
y hardware orientados a dispositivos neumáticos, hidráulicos y electrónicos. Esto 
nos presenta un escenario donde nuestra población estudiantil, conformada 
mayoritariamente por millennials y centennials, está impulsada durante su 
formación por tecnología digital, a lo que se le agrega, según los relevamientos 
de los últimos tres años (2016-2018), que en promedio el 72 % han 
experimentado con videojuegos en sus momentos de ocio. 


Así, como docentes, nos cuestionamos: ¿por qué no aprovechar las competencias 
digitales —y específicamente las lúdicas— que tienen nuestros estudiantes y, 
durante su formación, capitalizarlas en el desarrollo y uso de videojuegos serios, 
que les sirvan para aprender, además de divertirse? 


De esta manera, con el objetivo de reinventar nuestras clases y trabajar con 
nuestros estudiantes utilizando metodologías innovadoras, como guías y 
orientadores de los procesos de construcción de nuevos conocimientos, desde 
2014 estamos trabajando con videojuegos en diversas asignaturas de las 
tecnicaturas ya mencionadas. 


¿Por qué consideramos que trabajar con videojuegos implica una innovación? En 
pleno siglo XXI, es casi imposible imaginar docentes que no utilicen recursos 
digitales para conducir los aprendizajes de sus estudiantes. Sin embargo, nuestra 
propuesta va más allá de saber usar cierto artefacto o aplicación tecnológica. En 
consonancia con Maggio (2018), abogamos por una inclusión genuina de las 
tecnologías, asociada con las maneras como se construye el conocimiento en el 
tiempo en que los docentes educan y con las tramas tecnológicas que los 
atraviesan, de forma tal que la acción docente se constituya en una enseñanza 


poderosa que conmueva a los estudiantes y deje en ellos huellas que perduren en 
el tiempo. 


Esto requiere que reflexionemos como docentes y que enseñemos de otra 
manera: debemos mutar de centrarnos en los recursos tradicionales, como son el 
libro de texto y las actividades que solo persiguen consolidar contenidos, a poner 
el foco en la construcción de conocimientos y en el aprendizaje con y de las 
tecnologías, explotando las facultades cognitivas adquiridas con su uso y los 
resultados cognitivos que se obtienen a partir de la interacción con aquellas, es 
decir, las habilidades y estrategias del pensamiento que reorganizan y aumentan 
el rendimiento (Salomón, Perkins y Globerson, 1992). 


Dentro del bagaje de las tecnologías, encontramos los videojuegos, un 
«hipergénero artístico emergente» (Esnaola, 2014) del que hacen uso individuos 
de las más distintas franjas etarias. La palabra videojuegos se asocia al 
entretenimiento y al ocio, que tradicionalmente están disociados de los ámbitos 
de enseñanza. Sin embargo, también engloba la inmersión del usuario, la 
multitarea y los procesos de adquisición de habilidades cognitivas y 
socioemocionales que pueden fomentar, entre otros aspectos. Entonces, ¿por qué 
no preguntarnos si podemos hacer de la clase un momento placentero cuyo 
andamiaje sean los videojuegos como vehículo para la apropiación de 
conocimientos? 


Consideramos que al diseñar una secuencia didáctica con videojuegos 
estaríamos en presencia de una innovación, no por la novedad del artefacto, sino 
por las rupturas o cambios que acarrea su incorporación como herramienta 
pedagógica en la educación y, en especial, en las tradiciones subyacentes del 
nivel superior. Entendemos la innovación como la configuración novedosa de 
recursos, prácticas y representaciones en las propuestas educativas orientados a 
producir mejoras (Poggi, 2011). Y nuestra búsqueda de mejoras se centra tanto 
en el aprendizaje como en los cambios en las representaciones que tienen los 
docentes sobre el trabajo con videojuegos en los ambientes formativos. 


Experiencias realizadas 


A continuación, se presentan cuatro experiencias que incorporan videojuegos 
como andamiaje de procesos de enseñanza y de aprendizaje, trabajadas en 
algunas materias de la carrera Informática Aplicada y de la de Automatización y 
Robótica, entre los años 2014 y 2018. 


Uso del juego «Angry Birds Rio» y programación de un simulador 


Nuestro recorrido en la incorporación de videojuegos se inició en el año 2014, al 
trabajar con «Angry Birds Rio» (figura 1) en la materia Análisis Matemático l, 
con el propósito de abordar conceptos de manera contextualizada. 


Concretamente, durante la experimentación hemos acompañado a los estudiantes 
en la lectura del juego, analizando y cuestionando las diferentes trayectorias 
(curvas parabólicas) que realizan las aves al ser lanzadas para intentar alcanzar a 
los cerdos. Obtuvieron sus ecuaciones, evaluaron sus elementos, estudiaron la 
incidencia del eje de referencia y aplicaron conceptos de trigonometría y 
derivadas. Además, profundizaron otros de física, tales como posición, fuerza, 
velocidad y aceleración. 


Este trabajo da cuenta de un modo de entender la aplicabilidad de la matemática 
en objetos de la cultura. Se trata de una práctica que traspasa la resolución de 
problemas rutinarios y que ha dejado huella en los estudiantes de Informática 
Aplicada, quienes en la materia Sistemas de Computación l, usando HTMLS5, 
CSS3 y Javascript, más tarde desarrollaron un simulador de tiro oblicuo, como 
producto convergente de lo aprendido (figura 1). 


Figura 1. El videojuego «Angry Birds Rio» (izq.) y el simulador de tiro 
oblicuo (der.) 
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Desarrollo de videojuegos en la carrera Informática Aplicada 


Continuando con nuestro recorrido en el trabajo con videojuegos, a partir del año 
2015, en la materia Programación II, se comenzó a utilizar LIÓ6GDX (framework 
específico para desarrollar videojuegos en Java). 


Figura 2. «El juego de los frameworks para Java». 
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Ese año en particular, durante un mes, los estudiantes diseñaron y programaron 
un juego serio denominado «El juego de los frameworks para Java», Cuyo 
propósito principal es que el usuario adquiera competencias específicas en la 
temática. El proceso de desarrollo implicó, por un lado, la aplicación del 
lenguaje de programación Java y el aprendizaje de LibGDX y, por otro, el 
estudio de los principales componentes de un videojuego: mecánica, dinámica y 
estética. La estrategia fue trabajar colaborativamente, por lo que se dividió a los 
estudiantes en cuatro equipos, cada uno de los cuales tuvo la responsabilidad de 
diseñar e implementar un nivel del juego (figura 2). 


Reutilización del código de un videojuego serio como propuesta 
interdisciplinar 


En el año 2016, y ante la necesidad de contar con recursos lúdicos para la 
enseñanza, creamos videojuegos serios para el aprendizaje de las funciones 
matemáticas y de la robótica. 


Los diseños estuvieron basados en el videojuego «El juego de los frameworks 
para Java», del cual se reutilizó el código y se le incorporaron contenidos de 
otras materias (figura 3). Concretamente, los usuarios deben experimentar con 
una lluvia de conceptos, un memotest y una máquina tragamonedas, así como 
sortear imágenes con conceptos incorrectamente definidos para llegar a la meta. 


Estos juegos se incorporaron en la carrera Informática Aplicada al dictado de la 
materia Análisis Matemático Í y en la carrera Automatización y Robótica al 
dictado de la materia Computación, durante los años 2017 y 2018, en dos 
momentos distintos. El primero fue con un carácter diagnóstico, con el propósito 
de que los docentes tomaran conocimiento de los saberes previos que poseían 
sus estudiantes. El segundo momento fue antes del examen parcial, con la 
intención de que los estudiantes se autoevaluaran y detectaran qué contenidos 
manejaban y cuáles deberían reforzar. 


Figura 3. «El juego de las funciones matemáticas» y «El juego de la robótica 
educativa». 
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Evaluación ludificada de los contenidos adquiridos 


En el año 2018, sumamos en distintas materias de la carrera Informática 
Aplicada el trabajo con sistemas de respuesta personal, como metodología 
interactiva de apoyo al proceso de aprendizaje, donde los estudiantes tienen la 
posibilidad de reflexionar sobre lo que han aprendido a partir de los retos que 
deben enfrentar. Optamos por utilizar Kahoot! en función de las distintas 
posibilidades de diseño de juego que ofrece y debido a su fácil uso mediante 
dispositivos (desktop o móviles) con conexión a Internet. 


Concretamente, las actividades consistieron en el diseño, por parte de los 
docentes, de cuestionarios de preguntas y respuestas de tipo quizz, que han sido 
aplicados al finalizar cada núcleo temático, con el propósito de que los 
estudiantes se autoevaluaran y fortalecieran sus conocimientos. 


Cada pregunta fue elaborada a partir de un gráfico/ecuación/fórmula o texto 
breve con cuatro alternativas de respuesta, donde tres de ellas cristalizaban los 
errores más frecuentes en que incurren los estudiantes durante las resoluciones. 
Además, las propuestas no requerían de la elaboración de cálculos o consultas de 
materiales, sino de una observación atenta y de un análisis de la información 
presentada. 


La metodología empleada en cada juego consistió en proyectar una pregunta a la 
vez y detenerse, debatiendo críticamente el porqué de la selección de cada 
opción, desechando las restantes. Más allá de que cada estudiante jugaba de 
forma individual o en parejas, la sinergia que se generó con la puesta en común 
enriqueció a todo el grupo, al posibilitar la formulación y la confrontación de 
hipótesis y la deliberación sobre ideas diferentes. 


Esta dinámica fue muy productiva para retroalimentar los aprendizajes de los 
estudiantes e incrementar su motivación y participación. Los resultados nos 
muestran el interés que ha despertado en algunos de ellos, quienes diseñaron con 
la aplicación un juego que incluía los contenidos prioritarios trabajados durante 
el curso, como forma de preparación para su examen final. 


Evaluación de las experiencias como prácticas pedagógicas 


Para evaluar las prácticas pedagógicas que venimos desarrollando con la 
incorporación de videojuegos, al finalizar cada una de ellas se aplicó el 
instrumento de autoevaluación de buenas prácticas educativas con TIC 
publicado por el grupo Nodo Educativo de la UNEX (Valverde, 2011). 


Al triangular los resultados, y teniendo presentes las dimensiones cognitiva, 
organizativa, comunicativa, didáctica y tecnológica que esta herramienta mide, 
nuestro trabajo alcanza una puntuación que lo califica como una práctica 
educativa satisfactoria o notable. 


Específicamente, los resultados indican que al incorporar estrategias lúdicas en 
los procesos de enseñanza, los estudiantes ampliaron sus conocimientos y 
superaron dificultades en el desarrollo de algoritmos. Además, se fomentaron la 
autonomía, el trabajo colaborativo y la toma de decisiones en la resolución de 
problemas, el error se constituyó en feedback positivo y se potenciaron los 
vínculos comunicativos entre estudiantes y docentes. 


Competencias puestas en práctica al usar y al programar videojuegos 


Con el propósito de registrar las competencias puestas en práctica por los 
estudiantes en el momento de usar y de programar videojuegos, se tuvieron en 
cuenta las competencias genéricas y específicas planteadas en el proyecto «Alfa 
Tuning América Latina: Innovación Educativa y Social» (2011-2013) (Contreras 
Véliz, 2013) y otras adicionales propuestas por nosotros. 


Esta fuente nos ha parecido pertinente por tres razones. Primero, porque pone el 
foco en la Educación Superior; segundo, debido a que promueve la construcción 
conjunta de estrategias metodológicas para desarrollar y evaluar la formación de 
competencias en la implementación de los currículos, y tercero, porque 
contempla competencias específicas de la programación. 


Según nuestras observaciones y los datos obtenidos a través de encuestas, los 
estudiantes pusieron en práctica las competencias que se muestran a 
continuación en la tabla 1. 


Tabla 1. Competencias puestas en práctica al jugar y al programar. 


COMPETENCIAS GENÉRICAS PUESTAS EN PRÁCTICA AL JUGAR Y AL PROGRAMAR 


Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad de aplicar conocimientos a la práctica 
Conocimiento sobre diversas áreas de estudios 
Habilidades TIC 

Capacidad de aprender 

Capacidad crítica y autocrítica 

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas 
Capacidad para la toma de decisiones 
Capacidad de motivar 

Habilidad para el trabajo autónomo 
Compromiso ético 


COMPETENCIAS GENÉRICAS PUESTAS EN PRÁCTICA AL PROGRAMAR 


Capacidad de organizar y planificar tiempos 

Capacidad de comunicación oral y escrita 

Capacidad de investigación 

Capacidad de actualizarse 

Habilidad para buscar, procesar y analizar diversas fuentes de investigación 
Capacidad creativa 

Capacidad para trabajar en equipo 

Habilidades interpersonales 


COMPETENCIAS ESPECÍFICAS (SEGÚN ALFA TUNING AL) PUESTAS EN PRÁCTICA AL PROGRAMAR 


Aplicación de conocimientos de ciencias de la computación, de tecnologías de la información y de 
las organizaciones, para desarrollar soluciones informáticas 

Aplicar el enfoque sistémico en el análisis y resolución de problemas 

Aplicar fundamentos matemáticos, principios algorítmicos y teorías de ciencias de la computación 
en la modelación y diseño de soluciones informáticas 

Aplicar su conocimiento en forma independiente e innovadora en la búsqueda de soluciones 
informáticas, con responsabilidad y compromiso social 

Comprender y aplicar los conceptos éticos, legales, económicos y financieros para la toma de 
decisiones y para la gestión de proyectos informáticos 

Aplicar metodologías de investigación en la búsqueda, fundamentación y elaboración de soluciones 
informáticas 

Liderar emprendimientos en la creación de productos y servicios vinculados con la informática 
Compromiso con la ética de la profesión 

Capacidad de autocrítica 

Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente 

Capacidad de negociación 


COMPETENCIAS ESPECÍFICAS (SEGÚN LOS AUTORES) PUESTAS EN PRÁCTICA AL PROGRAMAR 


Dominio de conocimientos de programación 

Crear, innovar y contribuir con el desarrollo tecnológico 
Pensamiento analítico para el análisis de situaciones 
Manejar e interpretar diversos lenguajes 

Utilizar TIC para resolver problemas 

Capacidad de abstracción 

Capacidad para simular modelos reales 

Capacidad para comprender problemas 

Capacidad para estimar soluciones 

Capacidad para detectar errores 

Capacidad para aprender a partir del error 


Conclusiones 


El trabajo con videojuegos en ambientes de aprendizaje educativos en general, y 
en los de la Educación Superior en particular, nos exige, como docentes, que 
reflexionemos sobre la forma en que los incorporamos en nuestras prácticas, de 
modo que les dotemos de sentido pedagógico en pos de que se constituyan en 
una herramienta para la construcción y la potenciación de los conocimientos, de 
manera que trasciendan el mero entretenimiento o el trabajo estímulo-respuesta. 


Sostenemos que el trabajo con videojuegos (su diseño, su programación y su uso 
aplicados a la enseñanza) es, sin lugar a dudas, una tarea multidisciplinar, ya que 
en él convergen distintas especialidades para la resolución de problemas 
complejos. 


Hemos observado que, al trabajar con videojuegos, los estudiantes actuaron 
colaborativamente y de manera autónoma, intercambiaron experiencias y 
desarrollaron su creatividad. Específicamente para los estudiantes de Informática 
Aplicada, el haber programado productos que pueden ser utilizados por pares de 
otras carreras significó una gran motivación y un desafío para sus próximos 
desarrollos. 


En líneas generales, los estudiantes que utilizaron videojuegos en las distintas 
materias consideran que la experiencia ha contribuido positivamente a 
enriquecer sus aprendizajes. Más allá de que la mayoría juega en sus momentos 
de ocio, han manifestado que la inclusión del juego en ámbitos formativos debe 
perseguir un fin inscrito en una propuesta didáctica. 


Nos parece recomendable usar en el aula juegos que sean software libre para que 
estas buenas prácticas se puedan replicar en otras instituciones. 


Como tareas pendientes, tenemos previsto desarrollar videojuegos serios 
susceptibles de ser utilizados en diversos espacios curriculares, así como evaluar 
en profundidad las competencias cognitivas, socioemocionales y psicomotrices 
que adquieren nuestros estudiantes al experimentar con ellos. 
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Resumen: En este capítulo se presentan los avances logrados en la 
aplicación de «juegos serios» en la formación inicial de educadores sociales. 
Concretamente, el análisis de una experiencia de trabajo con videojuegos en 
estudiantes de 1.” de Grado de Educación Social de la Universidad de 
Extremadura (España) en el contexto de la asignatura TIC Aplicadas a 
Educación Social. En esta propuesta han participado 78 estudiantes de 
edades comprendidas entre 18 y 32 años. Se seleccionan dos simuladores en 
línea y una web que contiene enlace a 24 juegos en línea (serious games) de 
temática social. Partiendo de una propuesta de exploración del juego, se 
analizan la expresión de emociones y la propuesta de uso educativo desde un 
análisis de contenido cualitativo de las publicaciones en los blogs que estos 
alumnos realizan una vez experimentado el juego. Aunque la experiencia ha 
resultado, de modo general, muy gratificante, los estudiantes manifiestan 
diferentes experiencias emocionales vividas al experimentar el juego y 
describen varias propuestas de uso del videojuego desde una perspectiva 
socioeducativa. 


Palabras clave: juegos serios, Universidad, Educación Social, educación 
informal, emociones, intervención socioeducativa, cambio social. 


El videojuego y los serious games como recursos para la intervención 
socioeducativa 


Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), y en especial los 
videojuegos, pueden constituir una herramienta de apoyo para el profesional de 
la Educación Social en el desarrollo de la intervención socioeducativa. Según 
Levis (2013), los videojuegos pueden facilitar el aprendizaje de determinadas 
habilidades y conocimientos. La postura anterior es compartida por autores 
como Revuelta y Pedrera (2013), que señalan que los videojuegos en red 
fomentan el aprendizaje informal, que surge de la interacción y emerge fuera del 
contexto académico. En el ámbito de la Educación Social, la educación informal 
constituye un ámbito de trabajo esencial. 


Existen experiencias con videojuegos en los ámbitos de Educación Infantil, 
Educación Primaria y Educación Secundaria, e incluso tienen sus inicios 
investigaciones en la Universidad y en la etapa adulta (Bourgonjon, Valcke, 
Soetaert y Schellens, 2010; Imaz, 2011; Sánchez, Alfageme y Serrano, 2011; 
ADESE, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Muros, Aragón y Bustos, 2013; Marín 
y Martín-Párraga, 2014; Sánchez, 2014). Con todo, son escasas las experiencias 
realizadas en el ámbito universitario y, en concreto, en el Grado de Educación 
Social. Nuestra experiencia parte del juego como contenido educativo, que 
ofrece oportunidades para la exploración, la experimentación de emociones y la 
solución de problemas (Valverde y Fernández, 2013), dirigido a estudiantes 
jóvenes y que utilizan el ordenador como plataforma (Ratan y Ritterfeld, 2009). 


Por otro lado, los serious games (Abt, 1987) son un medio cada vez más 
importante para la educación, la formación y el cambio social. La finalidad de 
este tipo de juegos es fomentar un aprendizaje profundo, permanente y 
transferible, considerando que su uso va a proporcionar beneficios a quien lo 
utilice, por dos razones (Valverde y Fernández, 2013): en primer lugar, le va a 
proporcionar experiencias profundas de aprendizaje (construcción personal, 
significatividad, transferencia, autonomía, descubrimiento) y, en segundo lugar, 
no ejercerá ningún impacto negativo o nocivo al usuario (como, por ejemplo, 
violencia o adicción). Desde nuestra perspectiva, nos situamos en el marco de 


los serious games como un tipo de «simulaciones de aprendizaje inmersivo» 
(Aldrich, 2009) que nos ofrecen una oportunidad real en el ámbito de la 
Educación Social para la exploración, la experimentación de emociones y la 
solución de problemas (Valverde y Fernández, 2013), por lo que son un recurso 
más a considerar para intervenciones socioeducativas. 


Existen webs con serious games preparados para trabajar diferentes aspectos 
relacionados con la Educación Social. En nuestra propuesta hemos seleccionado 
dos simuladores y una web que incluye varios juegos serios: 


Simuladores educativos del Ministerio de Educación! 


En primer lugar se propuso el «Simulador de Conflictos en el Aula», que es un 
entorno virtual cuya misión es recrear situaciones conflictivas en el centro 
escolar y experimentar sobre sus posibles soluciones. Muestra un hipotético 
centro educativo, Giner de los Ríos, en el que el usuario debe participar como 
educador social en las diferentes situaciones de crisis y conflictos que el 
simulador plantea que ocurren en el aula. Otro simulador es el «Programa de 
primeros auxilios», que presenta un caso desde una central de emergencia y el 
jugador deberá afrontar el caso, recomendar los protocolos de primeros auxilios 
y dar aviso a los servicios de emergencia. 


Games for Change? 


Es una web que alberga 24 categorías de juegos de carácter social que abordan 
temáticas de educación, salud, derechos humanos, conflictos, economía, 
reciclaje, desarrollo sostenible, pobreza, etc. 


«Stop Disasters»* 


Se trata de un juego en línea de simulación de desastres naturales promovido por 
Estrategia Internacional para la Reducción de los Desastres, de las Naciones 
Unidas. El objetivo del juego es enseñar a los niños a construir pueblos y 
ciudades más resistentes a los desastres, detectar sistemas de alerta y realizar 
planes de evacuación y educación con la finalidad de crear un mundo más 
seguro. 


Metodología y fases en el desarrollo de la práctica con serious games en 
Educación Social 


El estudio que presentamos fue realizado en el ámbito universitario; 
concretamente, en 1.” del Grado de Educación Social de la Universidad de 
Extremadura (España), en el marco de la asignatura Tecnologías de la 
Información y Comunicación Aplicadas a Educación Social. En esta propuesta 
participaron 78 estudiantes de 1.” de Grado, con edades comprendidas entre los 
18 y los 32 años. 


Nuestro trabajo parte de una propuesta de corte cualitativo, que sitúa el proceso 
de desarrollo de esta experiencia en dos fases: 


Fase de experimentación: en esta fase se propuso a los estudiantes que 
exploraran y se sumergieran en juegos de tres fuentes diferentes, atendiendo a 
las emociones que los juegos les genera, y que elaboraran una propuesta de uso 
educativo de cada uno de ellos. El resultado de la experiencia de cada 
estudiante fue expresado en una entrada de sus blogs personales, donde 
comentaban las emociones que les había generado el juego y una propuesta de 
uso educativo. 


Fase de análisis: tomando como referencia esas publicaciones en los blogs, se 
procedió a realizar un análisis de contenido cualitativo de las expresiones de los 
estudiantes en cuanto a dos categorías: respuesta emocional y propuesta 
educativa de uso. 


Exploración, emociones y propuestas: los resultados de la experimentación 
con serious games en Educación Social 


Los resultados se muestran en función de las tres plataformas seleccionadas: 
Simuladores de Formación Profesional del Ministerio de Educación, Games for 
Change y «Stop Disasters». 


a) Simuladores de Formación Profesional del Ministerio de Educación 
(«Conflictos en el aula» y «Programa de primeros auxilios») 


La mayoría de los estudiantes utilizaron el simulador correspondiente a 
«Conflictos en el aula», y ambos sexos manifestaron una percepción positiva al 
respecto. Entre las valoraciones que permitió establecer esta categorización, 
destacan emociones positivas como «te sientes muy bien al saber que puedes 
resolver conflictos de los alumnos y hacerles cambiar su conducta, es algo 
gratificante». 


Con respecto a la valoración del juego, la mayoría del alumnado coincidió en 
señalar ideas como las que siguen: 


Es un juego muy educativo y recomendable», «nos muestran los pasos a seguir 
en los diferentes conflictos. 


Es una actividad interesante, original y pedagógica. 


Es una práctica más visual de una intervención y con casos concretos, la calidad 
de su imagen es buena, al igual que la claridad de sus mensajes. 


Me he puesto en la situación de una futura educadora. 


Es útil para saber desde la cercanía cuáles son las funciones de un educador 
social. 


Permite conocer los pasos para resolver conflictos. 


Me parece una simulación muy realista. 


En este sentido, solo una minoría manifestó una percepción negativa al respecto 
del juego denominado «Programa de primeros auxilios». Entre otros aspectos, 
señalaron: 


Me he agobiado un poco porque no sabía cómo reaccionar. 


Con relación al uso del simulador «Conflictos en el aula» en el contexto 
socioeducativo, los estudiantes mencionaron: 


Lo utilizaría con personas que estén relacionadas de alguna manera con la 
educación, ya sea con un grado o un curso. 


Lo utilizaría como herramienta de aprendizaje en la propia Facultad de cada 
titulación. 


Las edades sobre las que trabajaría serían en un aula de Educación Infantil. 


[Otras finalidades serían] solucionar de la manera más efectiva los diferentes 
problemas que puedan ocurrir. 


b) Plataforma Games for Change 


Esta categoría de serious games incluye, como se ha indicado con anterioridad, 
24 subcategorías, que engloban juegos de carácter educativo, desarrollo global y 
sostenible, educación ambiental, gestión financiera, pobreza, conflictos, salud, 
derechos humanos, etc. Entre los juegos incluidos en dicha plataforma, 
seleccionados y analizados por los estudiantes de primer curso de Grado en 
Educación Social, destacan los serious games relacionados con el ámbito 
socioeducativo (con excepción de «Cancer Game», con temática de salud). 


Analicemos los juegos seleccionados por los estudiantes: 


«This War of Mine». Los datos obtenidos reflejan discrepancias en las 
emociones que experimentaron los estudiantes en función de la experiencia 
personal con dicho medio digital. La mayor parte de las alumnas y alumnos 
señalaron aspectos positivos, como «me ha relajado», «es algo más entretenido», 
O «es una manera de evadirse». Entre los aspectos negativos, indicaron «me ha 
resultado difícil la realización». Como valoración general del juego, destacaron 
que como futuros educadores sociales «lo recomendarían». 


«Ayiti: The Cost of Life». Fue el juego seleccionado por la mayoría de los 
estudiantes, los cuales indicaron haberse sentido «impotente» o «nerviosa». Con 
respecto a la valoración global del juego, ha sido: «Me ha resultado difícil 
realizar el juego», «escuchar sirve para resolver problemas de una manera 
pacífica», «es entretenido», «me ha hecho valorar lo que tengo», «juego muy 
sensibilizador y concienciador acerca de las situaciones por las que están 
pasando muchos países», y solo un estudiante manifestó «me resultó un poco 
difícil enterarme de todo por el idioma». Un aspecto de valor fue indicado por 
una alumna, que mencionó que «es un juego muy realista» y te enseña a 
«conseguir lo máximo posible con lo mínimo». Por otra parte, las respuestas de 
los estudiante arrojan una percepción positiva sobre el uso del juego en el 
contexto socioeducativo, como: «Para los niños entre 8 y 12 años, para que vean 
que se pueden resolver las cosas sin violencia« y «como una dinámica de 
concienciación en una clase de 4.” de la ESO, porque considero que es un fiel 


reflejo de las complicaciones a las que tienen que hacer frente día a día muchas 
personas en situación de pobreza». 


«Farm Blitz». Los estudiantes que tuvieron la vivencia con este juego 
experimentaron emociones como «miedo». A su vez, la valoración de los 
alumnos y alumnas coincidió en señalar ideas como: «Me ha resultado difícil la 
realización de este juego», «es un juego entretenido» u otros aspectos como: 
«Cuantas más aportaciones para resolver problemas mejor, y que escuchar sirve 
para resolver de una manera pacífica y siendo todos felices al resolver dicho 
problema». 


«Parable of the Polygons». Los estudiantes tuvieron una experiencia positiva, 
pues la mayoría coincidieron en utilizar dicho juego para «trabajar la igualdad y 
la convivencia de distintas etnias o razas». Le siguió la utilidad para «ser 
destinado a niños de Primaria y ESO para que aprendan sobre el valor de la 
buena amistad». 


«Against All Odds». Los datos obtenidos mediante las respuestas de los 
estudiantes constatan una percepción positiva del juego. Entre las razones más 
señaladas, destacan que «me ha parecido más interesante en cuanto a la forma 
que tiene de hacerte interactuar y de ponerte en el lugar del personaje», y el 
hecho de que los estudiantes utilizarían este juego «con colectivos de niños 
adolescentes que discriminan a personas en estas circunstancias por el simple 
hecho de ser de otro país», con el objetivo de «sensibilizar, evitar prejuicios y 
rechazo de los alumnos autóctonos» o para «sacar a la luz hechos que realmente 
están pasando». 


«Jewish Time Jump: New York».En este juego los estudiantes experimentaron 
sensaciones de «angustia». A su vez, mencionaron «la disposición de la empatía 
en el juego» y que lo utilizarían «con toda la población para concienciar». 


«Darfur is Dying». Las sensaciones percibidas son de «tensión» y «angustia», y 
la valoración global que una alumna manifestó destaca que «la experiencia con 
este juego es de lo más real» y que «lo utilizaría como herramienta de 
sensibilización». 


«SimCityEDU: Pollution Challenge». Este juego ha resultado «interesante y 
llamativo», y los dos estudiantes que jugaron manifestaron que lo utilizarían 
«para sensibilizar a los más jóvenes, creo que la edad adecuada coincidiría con la 


etapa de Educación Primaria, frente al cambio climático [...], a como ellos 
pueden colaborar para conseguir un mundo más sostenible». 


«SuperSight». El estudiante que jugó a este juego señala la experiencia percibida 
desde su perspectiva en este sentido: «Te da las herramientas que necesitas para 
superar los miedos», y como finalidad menciona que «este juego sería ideal para 
niños entre 8 y 15 años». 


«Zo00 U». Una estudiante que utilizó este juego manifestó al respecto: «Me ha 
resultado bastante interesante y útil para poder dirigirlo a niños de Primaria (de 7 
a 12 años), ya que evalúa y desarrolla las habilidades sociales y emocionales». 
Otro aspecto de valor señalado por otra estudiante destaca que «al estar en inglés 
y dar las instrucciones de tus misiones en ese idioma, te obliga a desenvolverte y 
coger soltura en él, lo que supone una ventaja». 


«Admongo». Los estudiantes que jugaron indicaron «es un sitio web interactivo 
que enseña conceptos de alfabetización de anuncios a través de un juego 
entretenido con múltiples niveles y desafíos», y lo utilizarían «para enseñar a los 
niños de 8 a 12 años de edad acerca de la publicidad y equiparlos con las 
habilidades que necesitan para reconocer por qué, dónde y cómo los mensajes 
comerciales se construyen y se colocan». 


«The Republia Times». Las estudiantes que jugaron con este juego manifestaron 
una opinión similar, al indicar que «es un juego bastante serio» y que «no le 
gusta mucho lo relacionado con la política y me ha decepcionado un poco, pero 
conforme iba pasando el tiempo, cada vez estaba más enganchada al juego». A 
su vez, otras estudiantes mencionaron que «lo destinaría a alumnas y alumnos de 
entre 17 y 18 años, debido a su carácter complejo y sobre todo a la dificultad del 
idioma», y que «debido a la complejidad del juego lo destinaría a chicos y chicas 
de entre 19 y 20 años, que serán lo suficientemente conscientes de la posibilidad 
de la realidad de él». 


«On the Ground Reporter: Darfur». La alumna que utilizó este juego mencionó 
que lo utilizaría en el contexto socioeducativo con «alumnos o jóvenes de 16 y 
17, ya que estas situaciones tan extremas y duras solo las llegarían han 
comprender niños con un grado alto de empatía, seriedad, realismo y 
sensibilidad hacia los personajes del videojuego». 


«3rd World Farmer». Solo una alumna utilizó este juego, y su valoración global 


fue «comprobar lo difícil que es mantener a una familia sin tener apenas dinero»; 
utilizaría dicho juego en «4.” de la ESO, ya que a esta edad estos chicos tienen la 
Capacidad para concienciarse de estos problemas que están presentes en el día a 
día de innumerables personas; además tienen la suficiente capacidad para 
contribuir a mejorarlos». 


«The Migrant Trail». Las alumnas que utilizaron este juego señalaron que lo 
utilizarían «con niños entre los 14 y los 16 años, debido a la dureza del juego, 
para reforzar en la adolescencia que se pusieran en el papel de otras personas y 
no pensaran siempre en ellos mismos, además de que con ello pueden aprender a 
valorar lo que tienen», o que se podría usar con la finalidad de «concienciar a las 
personas sobre la existencia y gravedad por la que tienen que pasar estas 
personas, los inmigrantes». 


«Mission». Solo dos estudiantes jugaron a este juego y la experiencia percibida 
destaca que permite «crear conciencia acerca de la falta de vivienda y de los 
servicios como la Misión que Ottawa, que ayuda para hacerle frente», así como 
que «la cooperación con los demás es algo que nos hace mejores». 


«September 12th: A Toy World». La única estudiante que jugó con este juego 
manifestó una experiencia positiva al respecto, y como aspecto principal destacó 
que permitía «concienciar de que la violencia genera violencia». 


«Cancer Game». La alumna que tuvo la experiencia con este juego relató: «Me 
ha parecido un juego muy interesante para trabajar con la prevención de cáncer 
con cualquier colectivo, en todas las edades y ámbitos, puesto que promueve los 
buenos hábitos de vida como el deporte, la comida sana y los hábitos saludables, 
evitando el consumo de drogas o el tabaquismo». 


«Half the Sky Movement: The Game». Este juego ha sido utilizado por varios 
estudiantes que indicaron al respecto que «es interesante y útil para que se utilice 
con fines lucrativos, para concienciar a la sociedad de que no estamos solos, que 
necesitan de nuestra ayuda para subsistir y debemos dársela». Con relación a 
futuras actuaciones, destacaron que «podría utilizarse dentro del ámbito escolar 
en clases de conocimiento del medio en Primaria, incluso en tutorías de 1.* y 2.* 
de la ESO, con fines de concienciación, integración, superación y solidaridad 
entre otros», así como «es idóneo para niños de 8-15 años, con el objetivo de 
concienciarlos sobre la importante del dinero y de usarlo de una forma 
inteligente en un momento como este». 


«Code Fred: Survival Mode». La estudiante que usó dicho juego señaló «me 
gusta este juego para los niños porque es interactivo y creativo, ya que debes 
ayudar al personaje para que intente huir de los lobos». A su vez, indicó que «los 
niños pueden aprender ciertas partes del cuerpo de manera que mientras van 
jugando van aprendiendo». 


«Sweatshop». Sobre este juego expusieron que permite «concienciar a estos 
adolescentes de 11 a 16 años para que se den cuenta de lo que cuesta hacer la 
ropa de la que ellos se encaprichan y no valoran a los dos días de comprársela». 


«PeaceMaker». La estudiante que empleó este juego mencionó que «es una 
buena forma de hacerles ver que se precisan ganas para solucionar el conflicto», 
e «iría orientado a niños, entre 11 y 13 años, con la finalidad de hacerles ver que 
todos los conflictos entre dos personas o grupos pueden llegar a solucionarse si 
se le ponen medios». 


«Start the Talk». En este caso señalaron que «este juego consiste en poner a los 
padres y cuidadores en la piel de una madre al hablar con su hijo sobre el 
consumo de alcohol. Los destinatarios de este juego son los padres, para 
ayudarlos y enseñarles cómo deben hablarles a sus hijos sobre el consumo del 
alcohol». 


«Quandary». Manifestaron que «el resultado del juego es la utilización de 
métodos pacíficos. Directamente se obsequiará al alumno o alumna con un 
refuerzo positivo, sea un aplauso, un positivo en su cuaderno de notas, unas 
felicitaciones, etc.». 


«Neocolonialism». La estudiante que jugó indicó que es «divertido». Con 
relación a la valoración del juego, mencionó que «me ha parecido muy 
interesante y muy real, lo recomiendo», y como finalidad «lo utilizaría para 
gestionar dinero». 


«Súbete al SITP». Los estudiantes indicaron que «este juego hace que 
reflexionemos y nos incita a usar más el transporte público, porque hay 
demasiada contaminación y se debería usar más a menudo». 


«EnerCities». Señalaron que «este juego lo implantaría en una clase de 3.” de la 
ESO para concienciar a los alumnos sobre la importancia de cuidar nuestro 
medioambiente». 


«Homeland Guantanamos». Sobre este juego manifiestan que «te hace ver la 
realidad, va dirigido a toda la población en general para que tomen conciencia de 
las injusticias que se cometen y en este caso por la razón de ser inmigrantes, creo 
que estas cosas no deberían de suceder». 


«The Garbage Dreams Game». Este juego solo fue seleccionado por una 
estudiante, que indicó que «me gustó porque no es un juego de competición», así 
como que «permite concienciarnos y animarnos para poder llevar a cabo esta 
gran idea en nuestra población». 


c) «Stop Disasters» 


La mayoría de los estudiantes de primer curso de Educación Social que jugaron 
a este juego destacaron, entre las emociones que les suscitaron, «impotencia», 
«agobio y angustia», «alegría y dolor», «frustración», «nervios» e «inutilidad. 
Con respecto a las valoraciones que realizaron, destacaron las siguientes: 


Permite prevenir efectos de desastres naturales. 


Son muy útiles para ponerte en el lugar de todas esas personas que día a día 
trabajan para prevenir estos desastres. 


Es interesante este tipo de juegos. 


Te hace pensar en lo difícil que es actuar en caso de catástrofe. 


Se aprende mejor jugando que con un libro delante. 


Es entretenido. 


Otros aspectos de valor señalados fueron: 


Te ofrece muchos recursos que tú puedes utilizar el día de mañana si te ocurre 
una situación así, te prepara para lo que puedas pasar en un futuro y cómo debes 
reaccionar ante ello. 


[Su utilidad] para concienciar a las personas de que existen estos fenómenos 
naturales casi a diario, y que las poblaciones que los padecen sufren mucho daño 
porque suelen tener escasos recursos económicos. 


Conclusiones 


Como se puede observar en la descripción de los resultados, los estudiantes 
manifestaron emociones positivas con respecto a los Simuladores de Formación 
Profesional del Ministerio de Educación. El juego «Conflictos en el aula» es el 
mejor valorado, y entre las razones que mencionaron los alumnos y alumnas 
destaca la expresión de que «es algo gratificante». Con relación a la valoración 
del juego, ambos sexos coinciden en señalar la utilidad de dicho juego para la 
resolución de conflictos en el aula e indican que les sería de utilidad en un 
futuro. Cabe destacar que el juego correspondiente al «Programa de primeros 
auxilios» no ha obtenido la misma valoración, ya que algunos estudiantes 
coincidieron en la sensación de que «me he agobiado un poco porque no sabía 
cómo reaccionat». 


Con relación a la valoración de los juegos situados en la plataforma Games for 
Change, la mayoría de los estudiantes experimentaron emociones realistas y 
empáticas, entre las cuales destacan «me he sentido impotente» o «nerviosa» en 
el caso del juego más seleccionado, denominado Ayiti: The Cost of Life, de 
carácter educativo y que trata contenidos vinculados con la pobreza. Otro juego 
seleccionado por la mayoría de los estudiantes fue Parable of the Polygons, que 
generó una experiencia positiva al respecto, y la mayoría vio la utilidad de dicho 
juego para «trabajar la igualdad y la convivencia de distintas etnias O razas». 
Uno de los juegos menos señalados, y orientado al ámbito de la salud, es Cancer 
Game, cuya usuaria mencionó que era útil «para trabajar con la prevención de 
cáncer con cualquier colectivo». 


El resto de los veintiséis juegos que fueron seleccionados fueron This War of 
Mine, Farm Blitz, Against All Odds, Jewish Time Jump: New York, Darfur is 
Dying, SimCityEDU: Pollution Challenge!, SuperSight, Zoo U, Admongo, The 
Republia Times, On the Ground Reporter: Darfur, 3rd World Farmer, The 
Migrant Trail, Mission, September 12th: A Toy World, Half the Sky Movement: 
The Game, Code Fred: Survival Mode, Sweatshop, PeaceMaker, Start the Talk, 
Quandary, Neocolonialism, Súbete al SITP, EnerCities, Homeland Guantanamos 
y The Garbage Dreams Game. Todos ellos repitieron la experiencia personal de 


realismo en los estudiantes, quienes destacaron la utilidad de dichos juegos en su 
futuro profesional con los diferentes colectivos. 


Por último, el serious game «Stop Disasters» repitió vivencias similares de 
«angustia» y «frustración», y la mayoría de las valoraciones que realizaron los 
estudiantes señalaban que «te hace pensar en lo difícil que es actuar en caso de 
catástrofe», además de el valor de pensar en aspectos relevantes para «prevenir 
una catástrofe». 


Aunque la experiencia ha resultado, de modo general, muy gratificante, los 
estudiantes manifiestan diferentes experiencias emocionales vividas al manejar 
el juego y describen varias propuestas de uso de los juegos desde una 
perspectiva socioeducativa. De estas propuestas se extrae una nueva visión 
caracterizada por las oportunidades que pueden brindar los serious games como 
recurso para la sensibilización, concienciación e intervención directa, en los 
diferentes contextos de trabajo de los educadores y educadoras sociales. 
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Resumen: Los videojuegos son en la actualidad uno de los entretenimientos 
más utilizados por los niños y jóvenes. Negar la existencia de esta situación — 
o minimizar la importancia de esta realidad-— dificultaría la posibilidad de 
promover aprendizajes significativos a través de un estilo lúdico e 
innovador. 


Consideramos como un problema que se ha de investigar el hecho de que, en la 
actualidad, el estudiante no desarrolle plenamente su potencial cognitivo porque 
el paradigma de aprendizaje propuesto desde la enseñanza tradicional no 
considera útiles los saberes informales mediados por videojuegos. 


Relataremos los avances de una investigación relacionada con las potenciales 
habilidades cognitivas que desarrollarían los videojuegos. 


Palabras clave: videojuegos, aprendizaje, cognición. 


Introducción 


Estudiaremos especialmente el caso de los videojuegos como una actividad 
voluntaria que los jóvenes desarrollan en ámbitos informales en su tiempo libre y 
que, a nuestro entender, brindan una excelente posibilidad para aprender distintas 
tácticas y habilidades aplicables a la resolución de problemas tanto en el ámbito 
educativo como en la vida particular de los estudiantes. 


Se estudiarán los conceptos de aprendizaje, a partir de la mirada del estudiante, 
centrados en el paradigma sociohistórico cultural desde un enfoque 
metodológico mixto cuantitativo y cualitativo (James Wertsch, 1995). 


El juego y la cultura digital 


Algunos investigadores consideran que el juego es una actividad inherente al ser 
humano. El jugar depende de la naturaleza humana y, por lo tanto, lo acompaña 
durante toda su existencia. 


El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, 
aunque libremente aceptadas. Es una acción que tiene un fin en sí misma y va 
acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de una conciencia distinta 
al modo de ser de vida corriente. (Johan Huizinga, 1938) 


Los juegos plantean esta posibilidad de aprender aprendiendo. Si analizamos 
esta frase, observamos que el verbo aprender en infinitivo está también 
conjugado como gerundio, y este juego de palabras permite entender la esencia 
de la analogía. (Scanio, 2015) 


El psicólogo Mihalyi Csikszentmijhayi (1990) desarrollo el término flow, que en 
español podríamos traducir como fluir: lo definió como un estado de abstracción 
que una persona alcanza cuando se encuentra jugando un videojuego o desarrolla 
una actividad cuyo destino es obtener placer y disfrute. En esas condiciones las 
acciones pasan sucesivamente sin pausas en un tiempo que se percibe como 
rápido, se pierde la noción de tiempo real. Toda la atención se encuentra 
concentrada en la actividad que desarrolla, y las destrezas y actividades se 
despliegan al límite de la potencialidad de cada individuo. La persona se halla 
inmersa en ese estado de concentración producto del estado de satisfacción que 
le brinda la tarea. 


Los juegos de mesa o juguetes son mediadores entre el individuo y el juego 


propiamente dicho; el ajedrez, las damas, el mecano, los Playmobil, las 
muñecas... tal vez puedan considerarse los antecesores de los actuales 
videojuegos. 


La diferencia entre los juegos y juguetes tradicionales y esta nueva generación 
digital denominada videojuegos radica en que esta última posee mayor 
capacidad para crear escenarios propicios para la inmersión de los sujetos en la 
interacción del juego. 


El videojuego tiene lugar en un espacio virtual, que no se termina en los límites 
de la pantalla, sino que continúa en un área intangible y cuatridimensional. El 
videojuego configura y reconfigura la realidad en un tiempo de abstracción, que 
ejercita la atención y el ingenio, sin generar riesgo físico, favoreciendo la 
creatividad y el pensamiento original, la imaginación constructiva y el 
pensamiento divergente, la toma de decisiones y, en consecuencia, la resolución 
de problemas. 


La cultura se modifica constantemente con la incorporación de los nuevos 
dispositivos. La tecnología digital permitió el desarrollo de distintos lenguajes 
artísticos que se relacionan y conviven simultáneamente en los diferentes 
escenarios lúdicos, al tiempo que los productores de videojuegos renuevan 
continuamente sus estrategias planteando a los usuarios nuevos desafíos y 
generando en ellos la posibilidad de ampliar sus competencias tecnológicas, 
pedagógicas y comunicacionales. 


Los videojuegos y el aprendizaje 


Desde la última década se observa el creciente uso de los entretenimientos 
digitales que son utilizados desde diversos ámbitos para lograr objetivos diversos 
de acuerdo a los intereses particulares de los creadores y desarrolladores: como 
modo de entretenimiento, como propagadores de mensajes (Ramírez García, 
2013). También se utilizan como simuladores profesionales: en el ámbito de la 
salud física y mental se están utilizando y desarrollando juegos que tienden a 
mejorar o conservar las habilidades adquiridas, y en el ámbito de la educación el 
objetivo es aprender contenidos, estrategias resolución de problemas y 
evaluaciones a partir de contenidos y propuestas mediadas por videojuegos. 


Nuestro trabajo se centrará en el potencial que poseen los videojuegos para 
generar aprendizajes. 


Nos detendremos a redefinir algunos conceptos relacionados con distintas 
interpretaciones de las aplicaciones de los videojuegos en el aula como 
mediadores cognitivos. 


Edutainment es un vocablo que proviene del inglés y que vincula los conceptos 
de educación y entretenimiento (education y entertainment): hace hincapié en el 
potencial lúdico del producto destinado a lograr aprendizajes de contenidos y de 
estrategias cognitivas, el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, el 
despliegue de las inteligencias múltiples, etc., acompañado del placer y la 
motivación inherentes al juego. 


Dentro del concepto edutainment se han ido desarrollando otras significaciones 
que dependen de las dinámicas, del uso dentro del proceso de aprendizaje. Se 
aclara que el juego y el aprendizaje son dos procesos diferentes, si bien tienen en 
común las emociones, que son un factor imprescindible para aprender. 


Las siguientes conceptualizaciones de videojuego fueron establecidas en 
investigaciones realizadas por el grupo Nodo Educativo, perteneciente a la 
Facultad de Formación del Profesorado de la Universidad de Extremadura, 
destinadas a redefinir algunos términos relacionados con la inclusión de los 
videojuegos en las aulas, a fin de determinar diferencias y similitudes que 


permitan categorizar estos elementos y universalizar criterios de utilización y 
evaluación. 


Aprendizajes basados en juegos, o games learning, se define como un juego 
comercial que no tiene una finalidad educativa. Sin embargo, se puede utilizar 
en el aula y es considerado como un recurso. Dependiendo de sus 
características, permitirá trabajar contenidos específicos de una materia, 
analizar su narrativa, ubicarnos en un determinado contexto histórico social, 
etc. 


Los aprendizajes no formales desarrollados por los estudiantes en tiempos y 
espacios extraescolares podrán ser utilizados en la escuela para desarrollar y 
fortalecer aprendizajes formales. 


Uno de los fines importantes de este tipo de recurso es cambiar la metodología 
tradicional de aprendizaje por una forma menos convencional, más creativa y 
efectiva para obtener mejores resultados. 


Los serious games son juegos que tienen una intención educativa previamente 
determinada, planteada para que el estudiante, mediante la utilización guiada del 
videojuego, adquiera una serie de conocimientos y competencias. 


Sus objetivos son incorporar conceptos, procedimientos y estrategias. Poseen 
una narrativa particular, el diseño grafico en el que transcurre el juego ambienta 
su desarrollo al ubicar al jugador en tiempo y espacio; además, la música y los 
sonidos facilitan el despliegue de la emoción. En su diseño intervienen 
pedagogos, que son los que definen los propósitos del aprendizaje. 


Ludification o gamification son denominaciones de un tipo de recurso digital 
que aprovecha la esencia y algunas características de los videojuegos, aunque 
no es considerado como tal. Utilizan puntajes, insignias, rankings, etc. 


Este tipo de recursos genera un alto nivel de emoción en las clases: la clave es la 
introducción narrativa que el docente desarrolla para conseguir su objetivo de 
enseñanza gamificada y lograr que los estudiantes desarrollen un alto grado de 
motivación, la cual les permitirá una atención no dispersa, cosa que facilitará el 
aprendizaje planeado. Los estudiantes logran un alto nivel de compromiso con la 
tarea. 


Estos recursos resultan altamente atractivos para los estudiantes. El profesor 


deberá seleccionar el juego y determinar qué tipos de aprendizajes podrán 
mostrarse y con qué secuencia didáctica deberá desarrollarse.* 


Distintos aprendizajes en entornos formales e informales 


Existen distintos aprendizajes que se desarrollan en formas simultáneas (Gregory 
Baterson, 1972). Se componen de variadas propuestas que hacen frente a los 
cambios exigidos por los contextos cambiantes y por la sinergia de los 
individuos, los grupos, la cultura de incidencia y otros componentes del sistema 
en análisis, transformando los fenómenos de apropiación de conocimiento en 
complejas redes de acceso al aprendizaje. 


Cuando en una clase se está llevando a cabo un aprendizaje tradicional (1), 
simultáneamente se está produciendo un segundo aprendizaje (11), que son las 
acciones que desarrollan los estudiantes para cumplir con el currículum oculto 
existente. Se trata de adaptarse para ser considerado un estudiante exitoso, 
además de modificar su conducta personal hasta acomodarla a los estándares 
sociales del grupo. El aprendizaje (III) tiene su inicio cuando el grupo o 
individuo comienzan a cuestionar las formas de apropiación de saberes y las 
conductas sociales exigidas; este formato de aprendizaje puede ser considerado 
como desacato, pero indudablemente supone un esfuerzo colectivo para producir 
un cambio conveniente, una nueva alternativa de producción de conocimiento. 


Para nuestro caso, el aprendizaje mediado por videojuegos se adapta al caso III, 
porque transcurre simultáneamente al aprendizaje convencional y convive con la 
adaptación socioescolar, pero fundamentalmente porque permite ampliar las 
estrategias didácticas tradicionales y contribuir al aprendizaje de estrategias y 
tácticas que permitan que la resolución de un problema tenga múltiples 
respuestas válidas 


El aprendizaje invisible, que se produce con el acceso voluntario a la tecnología 
en ámbitos informales extraescolares por parte de los estudiantes, contribuye al 
desarrollo de competencias tecnológicas, comunicacionales y sociales que 
favorecen el aprendizaje formal y, aunque en algunas ocasiones entra en 
disonancia con él, lo cierto es que los aprendizajes formales e informales 
conviven, se retroalimentan y se reconfiguran en los resultados cognitivos 
alcanzados por los estudiantes (Cobo, 2011). Las personas que componemos una 
sociedad aprendemos de distintas maneras de acuerdo con las posibilidades y 


estrategias personales, sujetos a las oportunidades que nos proporcionan las 
culturas circundantes con las que intercambiamos saberes en forma dinámica y 
sinérgica. El conocimiento se encuentra distribuido entre los miembros de las 
comunidades y se desarrolla esencialmente para que el hombre se adapte y 
domine la naturaleza. Los videojuegos son objetos culturales que se difunden en 
las redes sociales recorriendo espacios a través de todo el planeta y generando 
comunidades de usuarios que intercambian información, desarrollando redes 
comunicacionales intercontinentales. 


De este modo, el sujeto, la cultura y la sociedad se encuentran relacionados por 
su interacción. El sujeto interactúa con los objetos culturales, las costumbres, los 
signos y símbolos conformando la sociedad de la cual se retroalimenta 
aprendiendo y reaprendiendo sobre los entornos modificados por su acción. 


El trabajo de investigación que nos proponemos llevar a cabo surge de la 
necesidad de incorporar a la enseñanza tradicional innovaciones que permitan 
dar un salto cualitativo y superador de las actuales prácticas de aprendizaje, 
proponiendo la convivencia de la enseñanza tradicional y la incorporación de 
videojuegos como herramientas didácticas. No se trata de diseñar herramientas 
nuevas, sino de utilizar los videojuegos que los estudiantes utilizan como 
diversión en sus tiempos libres, con el objetivo de lograr espacios de motivación 
y creatividad, recuperando y legitimando en espacios formales los saberes 
adquiridos en entornos lúdicos no formales. 


Entendemos el aprendizaje como un sistema complejo que combina múltiples 
variables en las cuales las contradicciones generacionales, institucionales y la 
cultura docente en muchas ocasiones obstruyen la creatividad y la motivación de 
los aprendices y dificultan la incorporación de innovaciones que renovarían el 
escenario educativo tradicional. 


Las nuevas poblaciones de estudiantes 


El sistema educativo formal se compone de actores institucionales que 
interactúan para el logro de los objetivos particulares y organizacionales. Los 
directivos planean con los docentes los programas y las estrategias didácticas 
destinadas al desarrollo de la enseñanza. Los estudiantes son los sujetos de 
aprendizaje, la razón por la cual se conforman las instituciones escolares. Y las 
familias de los alumnos también componen este sistema y aportan a la cultura 
escolar la particular cultura de cada hogar. 


Las actuales poblaciones de estudiantes comparten algunas características con 
las anteriores generaciones, pero a la vez tienen particularidades exclusivas. Los 
jóvenes nacidos en un contexto donde las tecnologías son instituyentes utilizan 
los objetos tecnológicos con soltura y confianza, a diferencia de los adultos, que 
deben aceptarlas, aprenderlas e incorporarlas a sus actividades habituales. 


Los jóvenes pasan muchas horas de su tiempo libre utilizando lenguajes 
textuales, imágenes, sonidos y símbolos: son videojugadores expertos y 
desarrollan, a través de esta actividad voluntaria, distintas técnicas y estrategias 
útiles para la resolución de problemas. Son usuarios asiduos de buscadores de 
información, leen constantemente en distintos formatos de pantallas digitales, 
procesan información, compran y venden productos en la red, se comunican con 
sus pares a través de Facebook, correo electrónico, whatsapp, utilizan 
simuladores y tutoriales, filman y procesan vídeos, etc. 


Algunos profesores, directivos y padres de familias son usuarios de las 
tecnologías digitales, incluidos los videojuegos, lo cual los acerca 
relacionalmente a los estudiantes y les permite diseñar tácticas creativas e 
innovadoras en sus prácticas de aula. Una parte de esta población no utiliza las 
nuevas tecnologías y se resiste a usarlas en el ámbito escolar. 


Es importante proveer información y generar conocimiento en el ámbito escolar 
y familiar a fin de lograr acuerdos que faciliten la implementación de las 
tecnologías digitales como mediadoras del conocimiento en espacios de 
educación formal, para aprovechar las metacogniciones que se producen con el 
uso de estos dispositivos y que son invisibles en el actual contexto educativo 


tradicional. 


Potencialidades educativas de los videojuegos 


La Universidad Nacional de Tres de Febrero (UNTREF), en convenio con el 
Núcleo de Acceso al Conocimiento (NAC), que funciona como una entidad de 
enseñanza no formal en la zona de Caseros, en la provincia de Buenos Aires, 
realizó un Proyecto de Voluntariado Universitario dependiente de la Secretaría 
de Políticas Universitarias del Ministerio de Educación de la Nación. 


El proyecto se fundamentó en la realización de un taller de programación de 
videojuegos dirigida a una población de jóvenes de entre 11 y 14 años de edad. 
El objetivo de dicho taller era capacitar a los estudiantes para que realizaran su 
propio videojuego, utilizando lenguaje de programación Scratch, tutorizadosos 
por profesores especialistas (<http://mit-scratch.softonic.com>). 


Desde el Seminario de Producción de Materiales Educativos Digitales para la 
Producción del Conocimiento, que estamos dictando en UNTREF, hemos 
iniciado un camino en la formación docente para el diseño, evaluación y 
producción de materiales educativos digitales. Entendemos que este taller 
contribuirá al desarrollo de tal objetivo. 


La experiencia acumulada en este tramo de formación es un antecedente 
apropiado para el proyecto voluntariado universitario. 


Citamos como antecedente pertinente el avance llevado a cabo en nuestro 
proyecto de investigación radicado en la Secretaría de Políticas Universitarias ; 
cabe destacar que en esta etapa nos hemos detenido a profundizar en las aulas 
con saturación de tecnologías, y tal es el caso de la implementación a nivel 
nacional del programa «Conectar Igualdad». 


Aprovechando el desarrollo de este proyecto de voluntariado, realizamos esta 
investigación destinada a indagar acerca de la posibilidad de adquisición de 
distintas habilidades cognitivas a través del diseño, desarrollo y ejecución de 
videojuegos. 


El problema que nos movilizó a realizar esta investigación es que observamos 
altos índices de repetición, sobreedad y abandono en las poblaciones de 


estudiantes secundarios y comprobamos la falta de estrategias cognitivo- 
organizativas adecuadas, falta de estrategias cognitivo-sociales apropiadas, 
dificultades en la formación técnica didáctica y en el uso de herramientas TIC, 
falta de estrategias cognitivo-atencionales adecuadas, falta de estrategias 
cognitivo-memorísticas adecuadas, falta de estrategias colaborativas adecuadas, 
etc. 


La hipótesis de la investigación es que jugar y programar videojuegos promueve 
en el usuario el desarrollo de actividades cognitivas de nivel superior. 


El objetivo general de la investigación es contribuir a mejorar las competencias y 
estrategias de apropiación de conocimientos en situaciones de aprendizajes 
informales, para que luego las utilicen en aprendizajes formales. 


A través de las instancias ofrecidas en la capacitación de los estudiantes de 
Secundaria, buscamos: 


Mejorar la calidad educativa y los procesos de enseñanza y aprendizaje en los 
estudiantes beneficiarios de la capacitación. 


Producir un acercamiento a los intereses, necesidades y demandas de los 
alumnos, de manera que desarrollen las competencias necesarias para el manejo 
de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologías de la información y la 
comunicación a través de los videojuegos. 


Provocar mejoras en las trayectorias educativas para lograr mayores 
posibilidades de inserción social, laboral y educativa al finalizar sus estudios 
secundarios. 


Mejorar la comunicación interna y externa de los estudiantes con sus grupos de 
estudio y con la institución en general, fomentando redes colaborativas de 
información y generación de conocimiento a través de los juegos digitales 
grupales. 


Incluir a las familias de los alumnos en el proceso de participación y 
colaboración social. 


Mostrar a la comunidad los avances de los proyectos de programación de 


videojuegos realizados por los jóvenes. 


Comprobar si jugar y programar videojuegos desarrolla habilidades cognitivas 
de nivel superior. 


Para verificar la hipótesis, diseñamos un formato secuencial de la investigación 
que consistió en establecer un diagnóstico inicial en la población a estudiar, 
realizar la experiencia de programación de juegos y videojuegos para luego 
confeccionar un posdiagnóstico, y comparar los posibles cambios ocurridos para 
ver si confirman o refutan la hipótesis inicial. 


Para el establecimiento de la línea base? se tomó el test de la figura humana de 
Florence Goodenough, de acuerdo con análisis de Jaime Bernstein, con la 
intención de medir niveles de inteligencia generales en cada uno de los 
miembros del grupo. 


Para observar los niveles de organización, memoria, atención y velocidad 
mental, se administró el test de André Rey y se analizó de acuerdo al método de 
Osterrieth a cada miembro del grupo. 


El desarrollo del taller fue registrado utilizando observaciones participantes 
tabuladas con la taxonomía de Benjamín Bloom y la taxonomía adaptada por 
Andrew Churches para la era digital en el año 2000, para cada uno de los 
miembros del grupo. 


El taller se desarrolló en nueve clases de 2 horas cada una y en una exposición 
final, que fue el cierre del taller y la presentación de los trabajos terminados a las 
familias y a la comunidad (<https://youtu.be/DtxW1Cf6Z50>). 


Los trabajos de cada estudiante se guardaron en un aula que creamos para tal fin 
(<https://scratch.mit.edu/studios/1518094>.) 


En todos los talleres se registró la asistencia, y de un total de diez estudiantes 
que se presentaron en el primer taller terminaron su curso y entregaron sus 
trabajos siete estudiantes. 


Los talleres comenzaban con una presentación, un desarrollo de actividades y un 
cierre con devoluciones parciales y grupales. En los primeros talleres se 


realizaron actividades de programación en papel y en el suelo, utilizando el 
cuerpo para configurarse en un determinado espacio físico. Los siguientes 
talleres se desarrollaron en las computadoras personales, y en los últimos talleres 
se trabajó en equipos colaborativos o cooperativos programando los videojuegos, 
que fueron sus trabajos finales. 


La actividad desarrollada por cada estudiante se registró en la plantilla de 
observaciones y luego se categorizaron como trabajo de gabinete dichas acciones 
de acuerdo a las habilidades incorporadas en la taxonomía de Bloom; de esta 
manera se pudieron apreciar las actividades cognitivas desarrolladas por cada 
aprendiente en cada uno de los talleres. 


Después de la experiencia del taller de programación de videojuegos, se 
realizaron los retest de André Rey y Goodenough para comprobar los cambios 
efectuados. 


Resultados de la investigación a priori 


Se registraron, siguiendo la taxonomía de Bloom, un total de 3201 operaciones, 
en las que se pusieron en juego habilidades cognitivas de diferentes grados: 1375 
corresponden a habilidades del pensamiento inferior referidas a funciones de 
recordar, entender y aplicar, y 1826 corresponden a habilidades del pensamiento 
superior, que se refieren a tareas de analizar, evaluar y crear. 


En cuanto a los test y retest de la figura compleja de André Rey tomados a cada 
cursante, se observan mejoras significativas en las aéreas de atención, memoria, 
organización y tiempos de realización del test equivalente a velocidad mental. 


En lo relativo a los test y retest de Goodenough, se observaron niveles evolutivos 
en el área de inteligencia general. 


Los resultados de esta investigación se triangularán con otras investigaciones 
relacionadas con los videojuegos y su capacidad para desarrollar habilidades 
cognitivas. Los resultados serán compartidos en la comunidad de investigadores 
y puestos a disposición de educadores y padres. 
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5. La línea de base, línea basal o estudio de base es la primera medición de todos 
los indicadores contemplados en el diseño de un proyecto. 
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Resumen: El acoso cibernético o ciberbullying es una de las conductas más 
extendidas y masificadas en los contextos escolares y foráneos a estos. La 
frecuencia con que se produce, junto con los medios tecnológicos utilizados, 
hacen de este un fenómeno en expansión con una solución compleja. Por 
ello, surge la necesidad de adquirir o crear instrumentos que formen a los 
docentes para afrontar conductas de esta tipología, además de formar a los 
discentes sobre las consecuencias de este tipo de acciones. De igual modo, 
conociendo la masificación de los videojuegos y sus capacidades positivas 
respecto al aprendizaje y la motivación, se escogió un videojuego serio 
desarrollado para combatir problemáticas como el bullying, el ciberbullying 
y el grooming, cuyo nombre es Monité. Se realizó un experimento en un 
colegio público con dos grupos, experimental y control, de cara a evaluar la 
eficacia de este videojuego a través de un test que estudia una serie de ítems 
relacionados con las emociones que desencadenan estos procesos negativos. 


Palabras clave: videojuego, ciberbullying, aprendizaje basado en juegos 
digitales. 


Introducción 


La violencia escolar es una conducta latente en los contextos educativos. Son 
conductas que aparecen en todos los niveles escolares, desde los inferiores hasta 
los superiores. Desde una perspectiva reduccionista podría definirse como un 
individuo o grupo de individuos que ejercen su poder sobre otro u otros 
individuos, y esta coyuntura se repite en todas las sociedades de modo paralelo. 
Por ello, en los años setenta Olweus (1978), precursor de la investigación 
científica de este tipo de comportamientos, comenzó una serie de experimentos y 
posteriores informes cuyo objetivo era acabar con los casos de abusos o acoso 
escolar, estudiando este fenómeno desde una perspectiva epidemiológica. Se 
sucedieron investigaciones para tratar de prevenir y evitar conductas relativas a 
las agresiones que algunos alumnos sufren en el contexto educativo. El mismo 
Olweus, en una entrevista, definía el acoso escolar o bullying como toda 
conducta agresiva, negativa, repetitiva, realizada por un individuo o un grupo 
contra otro individuo que tiene dificultades para defenderse por sí mismo 
(Álvarez y Gras, 2005). 


El ciberacoso o ciberbullyingé no es más que la incorporación de los medios 
digitales propios del contexto social actual a procesos de acoso entre iguales. 
Dada la creciente actualidad de la temática, se decidió la utilización de medios 
digitales, en este caso un videojuego serio, para el tratamiento positivo de los 
discentes frente a esta fenomenología, poniendo el foco en el paradigma 
edutainment; concretamente, en los videojuegos y sus capacidades positivas para 
el aprendizaje. 


Peligros en la red: ciberbullying 


La violencia escolar en los últimos años se ha convertido en uno de los temas 
latentes en las instituciones educativas. La preocupación que suscita en diversos 
colectivos (políticos, sociales, culturales y educativos) la ha convertido en un 
foco de interés de la comunidad educativa, la cual ha concentrado su atención en 
la prevención de estas conductas. Este fenómeno no es algo que lleve sucediendo 
poco tiempo; de hecho, estas conductas vienen produciéndose desde hace 
muchas décadas, desde las primeras etapas escolares (Infantil, Primaria, 
Secundaria) hasta las más elevadas (Bachillerato, Formación Profesional y 
Universidad). Este fenómeno está siendo estudiado desde hace muchos años, y 
se suceden las investigaciones para tratar de conocer, prevenir y evitar conductas 
relativas a las agresiones que algunos alumnos sufren en el contexto educativo 
(Olweus, 1978). 


Estos procesos de bullying llevan a cabo acciones de intimidación y aislamiento, 
cuyo fin es el de menoscabar al individuo y ejercer dominio frente al grupo 
mediante acciones continuadas de abuso que afectan al agredido en diversos 
ámbitos de su vida (social, familiar y educativo) (Olweus, 1978; Kerman, 2010; 
Ortega, 2010 y Polo et al., 2013). Las conductas asociadas al acoso escolar 
mantienen implícitos componentes psicológicos entre los agentes humanos 
implicados (Olweus, 1978), los cuales se han visto reforzados en los últimos 
años mediante el uso de medios tecnológicos que refuerzan el feedback que 
reciben los agresores y los agredidos, de modo que se produce una variación del 
acoso llamada ciberbullying(Polo et al., 2013). 


Actualmente, las posibilidades de conexión y acceso tanto a dispositivos como a 
internet inducen una fuerte aprensión en los padres, madres y docentes frente a 
los peligros que puedan ubicarse en estos medios. Uno de los peligros más 
significativos es el ciberacoso o ciberbullying, el cual tiene consecuencias 
negativas de distinta índole para el individuo, desde el absentismo escolar o el 
bajo rendimiento hasta la depresión o el suicidio, entre otros (Hinduja y Patchin, 
2010). 


No obstante, no se puede culpar a los medios de ser causantes de este tipo de 


comportamientos nocivos, sino al uso que se hace de ellos. Esto se debe a que la 
interconectividad entre individuos es algo establecido, normalizado y necesario 
en una sociedad dependientemente comunicativa como la actual. Se han de 
conocer los mecanismos que vertebran estos procesos para poder enseñar en 
consecuencia respecto al uso de estas aplicaciones. Como se puede observar, este 
tipo de software es propio de la web 2.0, es decir, aquella que permite la 
interacción constante entre usuarios (figura 1). 


Figura 1. Herramientas que permiten la interacción entre usuarios en 
internet. 
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La existencia de aplicaciones no conduce al uso nocivo per se de estas, por lo 
que debemos educar en su uso y hacer entender que las acciones vejatorias que 
se llevan a cabo y que son difundidas con estas rede, son nocivas a corto, medio 
y largo plazo para todas aquellas personas implicadas en ellas (agresores, 
víctimas o testigos), y que pueden incluso repercutir en su vida adulta (Hinduja y 
Patchin, 2010; Polo, 2013). 


El ser humano y el juego 


Se entiende el juego como la representación de la una acción, momento u objeto 
que manifiesta percepciones que son la antítesis del malestar; la diversión, la 
motivación, la sensación de logro o la felicidad son emociones o percepciones 
que los individuos usualmente asocian al juego. Por ello, se decidió tratar la 
problemática del ciberbullying a través de una herramienta que generase esa 
respuesta positiva en cuanto a percepción de los sujetos investigados; se optó 
utilizar una herramienta afín a su contexto, los videojuegos, teniéndose en cuenta 
los paradigmas edutainment y digital game based learning, en que los 
videojuegos ejercen de vehículo vertebrador de procesos de enseñanza- 
aprendizaje (Huizinga, 2000; Prensky, 2001; Gee, 2004; Buckingham, 2006; 
Esnaola, 2006; Revuelta y Guerra, 2012). El juego ocupa un lugar primordial en 
los procesos de socialización, aprendizaje y culturización de la especie humana. 


El juego es más viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el 
concepto de esta, presupone siempre una sociedad humana, y los animales no 
han esperado a que el hombre los enseñara a jugar. Con toda seguridad podemos 
decir que la civilización humana no ha añadido ninguna característica esencial al 
concepto de juego. Los animales juegan, lo mismo que los hombres. (Huizinga, 
2000: 11) 


Tal y como señala Huizinga, la confluencia de juego y aprendizaje no es algo 
novedoso, sino una concepción que coexiste con el ser humano desde su 
nacimiento como especie. Actualmente, el concepto juego ha evolucionado y ha 
incorporado tanto modos como instrumentos de juego, de tal forma que han 
surgido los videojuegos, la versión actualizada del juego por antonomasia, los 
cuales son capaces de incidir en el aprendizaje desde una perspectiva lúdica y 
motivadora (Gee, 2003; Guerra y Revuelta, 2012 y Becker, 2017). 


Conceptos como gamificación, serious games, el paradigma edutainment o el 
aprendizaje basado en juegos digitales han logrado consolidar la utilización de 


los videojuegos como herramienta educativo-formativa. McGonigal (2011) 
sostiene que un juego es una actividad que posiciona al jugador frente a un reto 
que debe superar utilizando sus conocimientos para anteponerse a la adversidad 
y fomentando la determinación, la creatividad, la cooperación, el optimismo y la 
motivación. Sin embargo, el juego ha evolucionado a lo largo de los años 
(Huizinga, 2000). El desarrollo actual de la actividad lúdica se da en un contexto 
más abstracto, multifuncional y multidisciplinar. Sus instrumentos, materiales, 
reglas, recompensas, competidores, compañeros de juego han sido digitalizados. 
El juego se ha vuelto dependiente de la interconexión de contenidos y para jugar 
es indispensable estar en posesión de un gadget o instrumento mediador 
(consola, PC, smartphone, tableta, etc.) (Revuelta y Guerra, 2012). 


Y es en este nuevo modo de jugar donde lo digital o virtual secunda a lo material 
y lo mantiene en un plano secundario de un modo relativo, pues, aunque no es 
necesario poseer materiales para el desarrollo del juego, se requieren materiales 
para iniciarlo (dispositivo con el que el jugador interactúa). Es decir, se puede 
jugar al fútbol sin balón o al ajedrez sin tablero ni fichas... Pero se necesita un 
objeto que gestione el juego; en este caso sería el dispositivo responsable de su 
reproducción, almacenamiento y conexión (Tost y Boira, 2015), lo cual acaba 
convirtiendo este instrumento en el virtualizador de la acción lúdica, simulando 
el juego «físico o real». Actualmente, la acción lúdica depende de la 
interconexión de múltiples variables y funciones. No podemos concebir un juego 
sujeto a una sola característica o lenguaje (Revuelta y Guerra, 2012). El juego 
actual se desarrolla sobre plataformas multilenguaje (imágenes, sonido, 
diálogos) que permiten al jugador gestionar diversas funciones (procesos 
mentales de estrategias, anticipaciones, organización, entre otras) de un modo 
síncrono. La gestión de todos estos datos (múltiples lenguajes, codificaciones, 
usuarios, reglas, elementos del juego, escenarios y mecánicas) ha de hacerla el 
jugador (Buckinham, 2006), como también la inclusión y enlace de los 
elementos mencionados anteriormente a una narrativa, aunque no 
necesariamente, que vertebre esa información, le otorgue coherencia y sirva de 
apoyo para la simultaneidad de funciones y disciplinas. Todo ello es lo que 
conformará, en definitiva, los actuales videojuegos. 


Juegos serios: Monité 


Los juegos serios o serious games son videojuegos concebidos no para el 
contexto lúdico, sino para que el jugador pueda ejecutar una tarea previa 
simulación y entreno en un entorno virtual paralelo a la realidad del individuo o 
divergente de ella (Guerra, 2017). En este tipo de videojuego la finalidad de 
juego es capacitar al jugador para adquirir una habilidad, destreza o 
conocimiento específico. 


Entonces, surge la pregunta: ¿los serious games pueden ser divertidos? ¿Son 
videojuegos, si no lo son? Zyda (2005) define el juego como tal como una 
prueba con reglas que divierte; el videojuego como una prueba frente a un medio 
digital que divierte y, por último, el juego serio como: 


[...] una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con 
unas reglas específicas, que usa la diversión como modo de formación 
gubernamental o corporativo, con objetivos en el ámbito de la educación, 
sanidad, política pública y comunicación estratégica. (p. 25) 


La idea del concepto de juego es, para Abt (1987), cercana a la concepción de 
este como un instrumento para adquirir una destreza, ya que lo ubica como una 
actividad medida por unas reglas acordadas por los participantes en la cual se 
enfrentan dos o más individuos cuya acción está basada en la toma de decisiones 
que llevan a cabo bajo la adquisición de una meta operada por unos objetivos, y 
todo ello enmarcado en un contexto limitado. Esta concepción ubica al jugador 
dentro de una dinámica en la que no hay un ganador claro, simplemente hay una 
que cumplir un objetivo. La meta que se ha de alcanzar es dicho objetivo o, lo 
que es lo mismo, la adquisición por parte del jugador de las destrezas, 
habilidades o conocimientos para los que fue creado el juego. En esta tipología 
el jugador siempre gana, pues incrementa tanto sus habilidades sociales y 
laborales como su bagaje personal (Valverde, 2013; Tost y Boira, 2015). Pero no 
se desliga de estar establecido dentro de un marco de reglas preestablecidas y 


necesarias para dirigir la acción de los procesos implicados, enfocados a la 
adquisición de los objetivos que se han propuesto. 


En este sentido, el concepto de serious game no está tan claro para todos los 
investigadores. Breuer y Bente (2010) se cuestionan si el juego serio mantiene el 
elemento lúdico, por lo cual se enfrenta a una contradicción conceptual. De ahí 
que la suma de los conceptos juego y serio den lugar a un oxímoron (Valverde, 
2013). 


Este tipo de videojuego viene con el adjetivo serio adherido al concepto per se 
de videojuego, lo que le otorga nuevas características relativas a su función y 
orientación didáctica. Esta conceptualización une juego y diversión/formación. 
Se utiliza el videojuego como conductor del contenido y el aprendizaje de 
habilidades o destrezas motivando y favoreciendo actitudes proactivas respecto 
al proceso de aprendizaje. Durante el tratamiento con este tipo de videojuegos se 
emplaza al jugador en un entorno formativo e inmersivo en el cual puede 
vivenciar el aprendizaje, así como ensayar los aprendizajes obtenidos mediante 
la interiorización de patrones de aprendizaje. (Kankaanranta y Neittaanmáki, 
2009; Valverde, Revuelta y Fernández, 2010; Bonastre, 2013 y Carvajal, 2015). 
La utilización de los videojuegos como elementos formativos actualmente es 
reconocida por multitud de industrias como la militar, la científica, el sector de la 
banca, la económica, la ingeniería, la educativa... (Susi, Johannesson y 
Backlund, 2007; Álvarez y Michaud, 2008; Ratan y Ritterfeld, 2009) 


Partiendo de esa concepción, cualquier juego puede ser serio, de modo que cabe 
dirimir cuáles son los videojuegos plenamente comerciales y cuáles tienen, 
además, un carácter educativo. Los primeros son los videojuegos «populares», 
los comerciales. Los segundos son juegos que ubican al jugador en entornos 
virtuales para formarlo en habilidades o destrezas que pueda extrapolar de un 
modo práctico al mundo real. Si bien es verdad que se puede imprimir un cariz 
didáctico a los videojuegos comerciales, los creados expresamente para formar, 
ya sea para un trabajo concreto, para concienciar a los usuarios sobre algún 
problema, para publicitar algún producto, para vivir una experiencia o situación 
inusual o para rehabilitar a pacientes, entre otros aspectos, obtienen una mejor 
percepción social. No obstante, la esencia es la misma, simular una situación, 
una historia o un escenario. Por ello, surge la importancia de relacionar esta 
concepción didáctica con una problemática como el bullying. 


Investigación 


El abordaje de este problema se ha realizado mediante la investigación de la 
incidencia del uso del videojuego serio Monité respecto al fenómeno del 
ciberbullying. Se ha estudiado en colegios públicos con la aplicación de una 
serie de cuestionarios y tratamientos basados en videojuegos. El procedimiento 
fue un estudio pretest-postest con 4 grupos: dos experimentales y dos control. En 
esta investigación también se ha estudiado a los padres y madres de los alumnos 
y alumnas, así como a los docentes. Actualmente, los resultados están siendo 
objeto de estudio y los datos se están tratando para plasmarlos en una 
investigación de mayor envergadura y que conduzca a conclusiones que 
confirmen o no la hipótesis que subyace en torno a las posibilidades de los 
videojuegos como posibilitadores de prevención respecto de conductas asociadas 
al acoso escolar. 


Figura 2. Metodología empleada en la investigación. 


Conclusiones 


Los videojuegos han demostrado su eficacia respecto a diversos fenómenos 
sociales, médicos, educativos y formativos (Gee, 2003; Esnaola, 2009; Revuelta 
y Guerra, 2012; Carvajal, 2015 y Becker, 2017). No obstante, este estudio se 
encuentra conformándose como tal y de él se espera obtener pronto resultados 
que ayuden a la aproximación de los videojuegos a una problemática tan 
compleja y extensa como es el ciberbullying. Con esta investigación se espera 
aportar herramientas y procedimientos que posibiliten la educación en positivo 
para no replicar conductas agresivas y que perpetúen estos procesos de acoso tan 
nocivos utilizando los medios digitales. Finalmente, se puede señalar que el 
problema no son los medios, sino el uso que se hace de ellos. Ello constituye un 
problema de base en el que debemos enseñar, antes de nada, a entender cómo 
utilizar las herramientas digitales, cuáles son sus tipologías y cuál es su impacto 
en los contextos sociales y personales, aludiendo, en cierto modo, a una 
necesaria empatía entre iguales que destierre estas conductas de una vez por 
todas. 
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6. Ciberbullying: comportamiento agresivo e intencionado llevado a cabo de 
manera repetida y constante a lo largo del tiempo, mediante el uso de formas de 
contacto electrónicas por parte de un grupo o de un individuo contra una víctima 
que no puede defenderse fácilmente (Amemiya, Oliveros y Barrientos, 2009). 
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Resumen: Con la presente investigación pretendemos introducir los 
exergames y los e-Sports dentro de las aulas. Muchos de los lectores, cuando 
leen las palabras videojuegos y aulas, no entienden cómo es posible 
compaginar ambas actividades, implementarlas en el aula y hacer que los 
alumnos aprendan en dicho proceso. Para ello, cimentaremos las bases de 
deporte, deporte electrónico (e-Sport) y exergame. A su vez, observaremos 
los puntos clave de todo jugador y alumno, incluyendo a estos en el mismo 
grupo, ya que se suceden los mismos hechos en el uso de videojuegos que en 
las actividades de clase, y profundizaremos en los aspectos psicológicos que 
conlleva todo el proceso, para terminar apoyándonos en la gamificación 
como estructura final de estas líneas. Proseguimos con una investigación 
donde observamos que el uso de los exergames es beneficioso para la salud, 
pero no puede compararse con la práctica deportiva en sí misma, en cuanto 
al gasto energético y los beneficios generales, pero sin obviar que son 
mejores que los videojuegos tradicionales, en los que el mando o controlador 
tradicional es el encargado de dar las órdenes ejecutadas, frente al cuerpo 
humano, protagonista de los videojuegos activos. En la primera parte de la 
investigación se analizó, de forma teórica, si se realizan los mismos procesos 
mentales tanto en el cerebro de los videojugadores como en el de los 
alumnos; en la segunda parte se introdujo un exergame en el aula de 
Educación Física Elemental y se analizó la edad, el sexo, la muestra, el peso 
(kg), la talla (cm), la circunferencia de la cintura [CC] (cm), el índice de 
masa corporal [IMC] (kg/m2) y el porcentaje de grasa. Finalmente, se 
analizaron los datos obtenidos tras 28 días de investigación, con lo que se 
llegó a unas conclusiones lo más objetivas posibles, además de determinar 


las ventajas e inconvenientes observados, así como los problemas que nos 
podemos encontrar en futuras investigaciones. 


Palabras clave: exergames, e-Sports, videojuegos, aulas, educación, 
gamificación. 


Introducción 


La obesidad como factor de riesgo asociado a un aumento de la mortalidad y la 
morbilidad alcanza, según datos oficiales de la OMS (2011a), 43 millones de 
niños con sobrepeso menores de 5 años, unidos a los más de 1500 millones de 
adultos y personas con sobrepeso, además de 500 millones de obesos. Estas 
cifras se traducen en que más del 20 % de los niños y adolescentes en edad 
escolar tienen sobrepeso y obesidad infantil en, al menos, 30 países de todo el 
mundo, incluyendo Estados Unidos, Canadá, Kuwait, Nueva Zelanda y China, 
según datos recopilados por la Asociación Internacional de Estudios sobre la 
Obesidad (1IASO, 2011). En este ámbito, las enfermedades no transmisibles 
(EN'T) son el mayor problema de salud en el siglo XXI. Tanto es así que la OMS 
prevé que la cifra anual de defunciones por este tipo de enfermedades alcanzará 
los 55 millones en 2030. El 11 % de estas defunciones a nivel mundial se 
atribuyen a los factores de riesgo comportamentales y físicos, tales como el 
sedentarismo, el sobrepeso y la obesidad —solo estos dos últimos se llevan el 5 
%-— (OMS, 2012). Según un estudio de Craddock (1979), algunos de los efectos 
físicos, psíquicos y psicológicos son: colesterol alto, presión sanguínea elevada, 
diabetes de tipo dos (2) e interrupción del sueño, además de discriminación 
social y baja autoestima. A su vez, dicho estudio reveló que los niños obesos 
mostraron que su calidad de vida era tan baja como la de un estudiante que 
recibe quimioterapia. 


Teorías psicológicas 


A su vez, cabe destacar, desde el ámbito más puro de la psicología, a los autores 
en los que se cimientan dichos apartados anteriores, que a continuación 
mencionamos. 


Teoría de la motivación de Maslow 


Como ya señalamos anteriormente, en el apartado de los aspectos psicológicos 
básicos de los jugadores, las personas siempre forman parte de un grupo, 
comunidad, estamento... (tercer escalón de la Pirámide de Maslow), y esto se 
plasma las referencias, citas, frases que aparecen en los videojuegos, apoyándose 
en nosotros como motor para las acciones, incluyéndonos en la comunidad de 
videojugadores pertinente para Cada juego. 


Teoría de las inteligencias múltiples de Gardner 


Los videojuegos intervienen en cada una de las inteligencias presentadas por la 
teoría de Howard Gardner, pero los exergames se ven representados como pilar 
fundamental en la corporal-kinestésica, la cual nos dice que utilizamos el propio 
Cuerpo para expresar ideas y sentimientos, así como sus particularidades de 
coordinación, equilibro, destreza, fuerza, flexibilidad y velocidad, a la vez que se 
estimulan las habilidades propioceptivas y táctiles. 


Teoría de los estadios de Erikson 


En el presente estudio, nos centraremos concretamente en los estadios cuarto y 
quinto de Erikson, que comprende, respectivamente, desde los 6 hasta los 12 
años de edad, llamado edad escolar, y el que abarca las edades de 12 a 20 y que 
corresponde a la adolescencia. En el cuarto estadio utilizamos los exergames que 
proporcionan los estímulos para un aprendizaje significativo satisfactorio, en 
contraposición a los aprendizajes de la escuela tradicional, mientras que en el 
quinto estadio creamos grupos de iguales para afianzar el aprendizaje, donde son 
los videojuegos los encargados de ayudar en este fin de forma cooperativa. 


Teoría de la zona de desarrollo próximo de Vygotsky 


La zona de desarrollo próximo es una diferencia entre las habilidades que posee 
el individuo y lo que puede llegar a aprender a través de una guía o ayuda del 
grupo de iguales, del adulto, etc., con más conocimientos, lo cual permite llegar 
más fácilmente a adquirir esos conocimientos y aumentar y desarrollar, así, el 
aprendizaje. Esto es muy común en los videojuegos, tanto porque se practican en 
grupo como porque ofrecen una guía virtual, propia del juego, que enseña el 
proceso a seguir en las distintas actividades propuestas (a su vez aconsejan cómo 
deben realizarse las actividades correctamente). 


Teoría del aprendizaje significativo de Ausubel 


El alumno tiene una disposición y una motivación hacia el aprendizaje 
significativo (aquel que genera el propio alumno cimentando las bases de los 
aprendizajes previos, creando estructuras ordenadas para nuevos aprendizajes); 
además, existe una estructura previa que debe ser tenida en cuenta para que se 
genere dicho aprendizaje. Los exergames utilizan los conocimientos básicos e 
implementan otros nuevos a través de las acciones del propio cuerpo, de las 
sensaciones que les transmiten y de los mensajes que puedan incidir en su 
cerebro. 


Teoría de las leyes de Thorndike 


Las implicaciones técnicas del conductismo son determinantes según las 
investigaciones de Thorndike, que nos detallan tres leyes imprescindibles al 
respecto, recogidas por Gordon y Ernest (1989): 


Ley de la preparación: implica que cada persona debe estar física, psicológica, 
social y emocionalmente preparada para enfrentarse a los retos de realizar la 
actividad física periódica. Esto conlleva los factores motivacionales sobre los 
que dependerá el compromiso y la dedicación que se desarrolle en torno a una 
actividad determinada. 


Ley del ejercicio: propone que el máximo desarrollo potencial se logra mediante 
la práctica regular y constante, ya sea en lectura, matemáticas, ciencias, arte, 
música o movimiento. Este enfoque parte del hecho de que a mayor práctica, 
mayor desarrollo y aprendizaje. Esta ley señala que la práctica requiere el 
dominio completo o más alto posible de ejecución y rendimiento; de no ser así, 
se estarían aprendiendo los errores en el desempeño de la actividad, por lo cual 
el feedback es determinante en el aprendizaje. 


Ley del efecto: vislumbra la práctica exitosa, placentera y divertida en el 
aprendiz para que se repitan sus logros y aprendizajes, cada vez con mayores 
expectativas sobre el desempeño personal. Por tanto, hay que señalar que el 
conductismo implica que las personas deben estar preparadas física, 
psicológica y fisiológicamente, y que a través de la práctica regular de la 
actividad se consigue un aprendizaje exitoso. 


Teoría del estímulo-respuesta de Skinner 


Recalca que el cuerpo reacciona ante un estímulo de forma voluntaria y dicha 
respuesta puede ser reforzada de manera positiva o negativa (Faryadi, 2007). Los 
estímulos interactivos de los exergames con su competencia, observada y 
adquirida por el jugador de forma voluntaria, se apoyan en la motivación que 
ofrecen de forma extrínseca los maestros y el grupo de iguales. 


Teoría del comportamiento de Bandura 


Bandura (1986) postuló que el comportamiento humano se modela mediante la 
observación y estableció los cuatro pasos para modelar la conducta de un 
estudiante de nivel elemental: atención, retención, reproducción y motivación. A 
partir de aquí, los alumnos deben ser expuestos a observar patrones de actividad 
física en las personas a cargo de su educación, buscando métodos que motiven a 
los infantes para que presten atención, retengan y obtengan resultados efectivos 
en su formación a todos los niveles. 


Exergames, ¿una alternativa innovadora? 


En este punto es necesario conocer un tipo de plataformas que se utilizan en los 
videojuegos hoy en día, denominadas exergames. 


Los exergames son videojuegos interactivos, por su abreviatura mixta inglesa 
que combina exercise y videogames (“ejercicio” y “videojuegos”, 
respectivamente), cuya principal innovación es el uso del propio cuerpo del 
jugador como controlador, que hace las veces de periférico, gracias a un 
dispositivo de rastreo de movimientos, usuales entre las grandes compañías de 
videojuegos de hoy en día, como el Kinect de XBOX, los mandos de Wii o las 
capturadoras de PlayStation como EyeToy. 


Método y procedimiento 


Hipótesis 


Existe relación entre los modelos de comportamiento del videojugador y los del 
alumno elemental. 


Existe relación entre los exergames y la motivación hacia la actividad física en 
estudiantes de nivel escolar elemental. 


Variables: exergames, sedentarismo, motivación, educación física a nivel 
elemental, obesidad. 


En cuanto al procedimiento de la presente investigación, se destaca que se 
realizó a través de una serie de actividades de observación, en las cuales se 
midieron las variables del estudio en varias ocasiones, tanto antes como después 
de él, por lo que se presenta un trabajo de pretest-postest. 


La presente investigación se ha centrado en analizar y describir los datos 
obtenidos en la medición de las variables, así como sus resultado. Se ha optado 
por un punto de vista lo más objetivo, global y multifactorial posible, donde no 
solo prevalezcan los resultados, sino que, además, se puedan observar tanto los 
procesos seguidos como su desarrollo. 


Estudio del caso 


La presente investigación se realizó en un colegio de Educación Infantil y 
Primaria ubicado en la zona centro de Cáceres, y se dirigió a los alumnos de 5.* 
y 6.” de Primaria. Debido a que los padres de los alumnos de 5.* no estaban muy 
interesados en que sus hijos realizasen pruebas, se pidió ayuda a la AMPA del 
colegio. 


Los alumnos participantes fueron los de 6.” de Educación Primaria, con un total 
de 26 alumnos, divididos entre las dos clases existentes en dicho colegio. 


El grupo fue bastante heterogéneo, formado por 11 alumnas y 15 alumnos, 
durante un período de 28 días, con sesiones de 60-90 minutos, utilizando la 
plataforma XBOX de Microsoft con el exergame Kinect y el juego «Kinect 
Adventures» (figura 1), que es adecuado para edades superiores a los 3 años, 
según el sistema PEGI. 


Figura 1. Kinect Adventures (E3 2012: Debut Gameplay Trailer HD) 
(<https://www.youtube.com/watch?v=nee86i_vInE>) 


Métodos 


A partir del estudio transversal, se estudiaron 26 alumnos (11 niñas y 15 niños), 
entre 12 y 13 años de edad, de un colegio de la zona centro de la ciudad de 
Cáceres, durante enero y febrero de 2016. Se siguieron los protocolos 
recomendados por el Programa Biológico Internacional. Utilizamos el material 
homologado habitual para este tipo de estudios, esto es, las siguientes medidas 
corporales: peso, estatura, circunferencia de la cintura y los pliegues de grasa 
subcutánea de la región del tríceps, del bíceps, subescapular y la suprailíaca. 


Según el IMC, fueron clasificados como no obesos aquellos cuyos valores se 
situaban por debajo del valor correspondiente al percentil 85; con sobrepeso los 
ubicados entre los percentiles 85 y 94; y como obesos los que poseían un valor 
de IMC por encima del percentil 95, de las tablas y curvas de Hernández y otros. 
Se definió obesidad de tipo central cuando el valor de la circunferencia de la 
cintura fue igual o mayor que el percentil 90. La estimación de la composición 
corporal total se basó en las ecuaciones propuestas por Slauther y otros. 


Se compararon las proporciones mediante la prueba de chi cuadrado; los grupos 
de edad y sexo a través de análisis de varianza. Para determinar el grado de 
asociación se utilizaron los coeficientes de correlación por rangos de Spearman. 


Cada padre o tutor firmó, con anterioridad a la recogida de la información, el 
correspondiente consentimiento para participar en el estudio. 


Resultados 


Aunque el mayor porcentaje de estudiantes presentó un IMC dentro de los 
rangos de normalidad, el 13,3 % fue clasificado como sobrepeso entre las chicas 
y el 11,7 % entre los chicos. La prevalencia de obesidad fue del 10,8 % en niñas 
y del 6,5 % en niños (figura 2). 


Figura 2. Valores promedios por grupo de edad y sexo. 


Fuente: Creación propia 


Los valores medios del IMC aumentaron con la edad tanto para un sexo como 
para el otro de forma significativa (F = 3,653; p < 0,01 para el sexo masculino; F 
= 2,981; p <= 0,05 para el sexo femenino). En el caso de sexo femenino, los 
valores promedios máximos se alcanzaron en los grupos de mayor edad. 
Debemos suponer que si seguimos dicha variación, se podría igualar o superar el 
valor del sobrepeso en los adultos, según la clasificación de la Sociedad 


Española para el Estudio de la Obesidad (SEEDO) (tabla 1). 


Tabla 1. Valores medios por grupo de edad y sexo. 


Edad (años) Sexo n Peso (kg) 

12 F 3 57,49+10,04 
M 2 56,98+ 9,89 

13 F 8 55,46+ 8,71 


M 13 59,20+12,14 


Talla (cm) 


160,70+5,( 


164,92+5,£ 


157,60+5,€ 


165,67+7,: 


Fuente: Creación propia 


Los valores medios de la circunferencia de la cintura aumentaron con la edad en 
el caso del sexo masculino (F = 3,942; p < 0,01); el valor más alto se encontró en 
el chico de mayor edad (tabla 1). Entre las niñas no hubo aumento significativo 
según esta variable; el mayor valor se encontró en los 12 años, en contraposición 
a lo que se pudiese pensar en un principio. 


Los varones por encima del percentil 90 fueron de una frecuencia del 16,7 %, 
según su IMC, como no obesos, y del 41,7 % tanto entre los que tenían 
sobrepeso como en los obesos; en las chicas, los valores fueron del 5,9 % para 
no obesas con un percentil por encima de 90, del 29,4 % con sobrepeso y del 
64,7 % para las obesas. 


En las niñas se observó una mayor frecuencia de sobrepeso y obesidad a los 13 
años, mientras que entre los chicos, al aumentar la edad, disminuía la 
prevalencia de exceso de peso. En cualquier caso, la cantidad de sujetos con 
peso corporal superiores al percentil 85 se encontraron siempre por encima del 
13 %, para ambos grupos. 


Si atendemos a los porcentajes de grasa corporal (tabla 1), observamos valores 
elevados que en el caso de las niñas superaron, a los 13 años, el valor de 30 %. 
En el caso de los varones, como promedio del grupo de 13 años, superaron el 20 
% de grasa, considerados por la SEEDO (Sociedad Española para el Estudio de 
la Obesidad, <www.seedo.es>) como valores límite para el sobrepeso en mujeres 
y hombres adultos. 


La figura 3 representa la cantidad de sujetos clasificados según el IMC como 
sobrepeso y obesidad, cuya circunferencia de la cintura presentaba valores por 
encima del percentil 90 (al que nos referimos como valor del percentil mejor 
asociado con la resistencia a la insulina, el cual es un factor subyacente para la 
diabetes tipo 2 y para enfermedades cardiovasculares en niños) en cada grupo de 
edad y sexo. 


Figura 3. Porcentaje de adolescentes con valores de circunferencia de 
cintura por encima del P90 entre los clasificados como sobrepeso y obesos 
según el IMC. 
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Fuente: Creación propia 


Como puede apreciarse, en un porcentaje importante de los grupos de edad 
expuestos, coexisten la obesidad abdominal, el sobrepeso y la obesidad general, 
con mayor presencia en el grupo de niñas a los 13 años de edad. Ningún niño o 
niña clasificado como de peso normal tuvo valores de la circunferencia de la 
cintura por encima del percentil 90; en el caso de los varones, elevados 
porcentajes, tanto de sobrepesos como de obesos, mostraban valores de 
perímetro de cintura por encima del percentil 90, mientras que en las niñas solo 
las obesas poseían, además, exceso de grasa visceral. 


Se observa que en el caso de las niñas, el valor del percentil 95 para la edad de 
13 años (tabla 2) está por encima del valor límite, a partir del cual la SEEDO 
considera la posibilidad de riesgo en la mujer adulta. 


Tabla 2. Percentiles de la circunferencia de cintura por sexo y edad. 
Progresión temporal. 


Sexo femenino (años) n 3 5 10 


12 5 59,00 59,60 60,20 


13 21 AO, 60,00 61,00 


Fuente: Creación propia 


En la tabla 3 se observan los valores de correlación encontrados entre la 
circunferencia de la cintura y los demás indicadores antropométricos estudiados. 
En el caso del sexo masculino, todas las variables mostraron correlaciones 
significativas con la circunferencia de la cintura; los mayores coeficientes están 
presentes para el peso corporal y el IMC, mientras que los menores valores se 
dan para la edad y la estatura. Para las chicas, sin embargo, no existió 
correlación entre el perímetro de la cintura, la estatura y la edad: los mejores 
coeficientes se dieron para el peso corporal y el IMC, lo mismo que ocurría para 
el sexo masculino. 


Tabla 3. Correlaciones entre la circunferencia de la cintura y el resto de las 
variables estudiadas. 


E Edad Peso Talla IMC 


Niñas 0,029 ns 0,890**** 0,162 ns 0,885**+** 


Niños 253% 0,896**+** 0,415** 0,889**+** 


Fuente: Creación propia 


Discusión 


La obesidad infantil y juvenil en España alcanza en la actualidad el 13,9 % de la 
población comprendida en estas edades, de los cuales el 15,6 % son varones y el 
12,1 % son mujeres; las edades de 6 a 13 años son las de mayor prevalencia. La 
obesidad comienza a edades tempranas y puede persistir hasta la edad adulta, lo 
que supone en torno al 43-45 % de adultos; el mayor riesgo de padecer estas 
enfermedades se da en mujeres. 


En este trabajo, el grado de obesidad y sobrepeso fue mucho mayor entre las 
niñas; la obesidad alcanzó los porcentajes que investigadores como Freedman, 
Serdula, Srinivasan y Berenson ya encontraron en la población norteamericana; 
prevalencias menores se encontraron entre los varones, en los estudios titulados 
Bogalusa Heart Study. 


En la tabla 4 se observan los valores de correlación encontrados entre la 
circunferencia de la cintura y los demás indicadores antropométricos estudiados, 
al igual que en la tabla 1, y se diferencian las variaciones observadas después de 
las sesiones. En el caso del sexo masculino, todas las variables mostraron 
correlaciones significativas con respecto a los análisis obtenidos en la medición 
posterior: los mayores valores fueron los obtenidos en la circunferencia de la 
cintura, el peso corporal y el IMC, mientras que los menores valores se refieren a 
la edad y la estatura. Para las chicas, los mejores coeficientes se dieron para el 
peso corporal y el IMC, lo mismo que ocurría para el sexo masculino. 


Tabla 4. Comparación final de datos con respecto a la tabla 1 al terminar las 
sesiones. 


Edad (años) Sexo n Peso(kg) Talla(cm) 


12 


13 


13 


56,49+9,87 


55,82+ 9,42 


55,03+ 8,34 


58,67+11,94 


160,12+4.: 


164,23+5,: 


157 LES, 


165,13+6,8 


Fuente: Creación propia 


Por su parte, los exergames ofrecen una influencia positiva a la hora de paliar el 
desarrollo de la obesidad y el sedentarismo en los niños y niñas de esta edad. 
Como se observa en la tabla 3, hubo una disminución tanto en el peso como en 
la talla, el IMC y la circunferencia de la cintura en los niños y niñas que se 
prestaron al estudio, en comparación con el análisis inicial. 


El estudio del perímetro de la cintura mostró altas correlaciones con la mayoría 
de las variables consideradas, especialmente con el valor del IMC. En el caso de 
las niñas, cifras más altas de circunferencia de cintura se acompañaron de 
sobrepeso y obesidad, lo que refuerza el uso de esta variable como indicador de 
riesgo. En adultos, el perímetro de la cintura se ha revelado como buen indicador 
de masa grasa abdominal relacionada directamente con el riesgo de enfermedad 
cardiovascular. 


En población infantil, algunos trabajos han asociado el exceso de grasa 
abdominal con concentraciones altas de lípidos e insulina, lo que sugiere que el 
perímetro de la cintura es un buen predictor del síndrome metabólico. En el 
estudio pudo apreciarse que un porcentaje considerable de niños y niñas añaden 
al riesgo de sobrepeso y obesidad el riesgo del incremento de la grasa del 
abdomen, principalmente las niñas, entre las que la prevalencia de sobrepeso y 
obesidad se mantiene, al igual que la grasa de la zona abdominal, con valores 
altos, que llegan a superar el valor de media propuesto en la población adulta. 


En los varones, el grado de sobrepeso y obesidad disminuye, mientras la grasa 
visceral va en sentido contrario, lo que implica que el riesgo en función de la 
grasa visceral crece en la medida en que lo hace la edad. 


Sin dejar de considerar que este perímetro aumenta con la edad a lo largo del 
período infantil, sería oportuno incluirlo como indicador útil de la obesidad 
abdominal en la práctica clínica diaria y desarrollar normas particulares para la 
población infantil juvenil española. El uso de la circunferencia de la cintura 
facilita la caracterización de la obesidad abdominal, establecido como un 
fenotipo de alto riesgo para la salud. 


Si bien se aprecia una reducción de estos valores en el análisis final de dicho 
estudio, es preocupante y alarmante que dichos valores se puedan mantener en el 
tiempo hasta la edad adulta, ya que se considera posible que los futuros adultos 
tengan sobrepeso y obesidad en un alto porcentaje poblacional. 


La obesidad y el sobrepeso presentes durante la infancia y la adolescencia 
pueden ser causa de hipertensión y complicaciones vasculares en las etapas 
posteriores del ciclo de la vida, contribuyen a la aparición de trastornos 
ortopédicos, complicaciones respiratorias, inmunológicas y gástricas, así como a 
alteraciones en la conducta, pérdida de la autoestima y conflictos que pueden 
desembocar en el fracaso escolar. 


La detección precoz constituye un elemento importante para la prevención de la 
morbilidad y mortalidad de la población adulta, que requiere de un enfoque 
multidisciplinario, dirigido a modificar los factores que rigen los estilos de vida. 


Conclusiones 


Las conclusiones a las que hemos llegado al terminar la presente investigación 
son las siguientes: 


La primera hipótesis («Existe relación entre los modelos de comportamiento del 
videojugador y los del alumno elemental») vemos que se cumple, ya que los 
patrones cerebrales establecidos entre ambos, basándonos tanto en las teorías 
psicológicas como en los factores que influyen en ambos, son correlativos. 


En cuanto a la segunda hipótesis («Existe relación entre los exergames y la 
motivación hacia la actividad física en estudiantes de nivel escolar elemental») 
señalamos que, a la vista de los datos analizados, los alumnos obtienen una 
mayor motivación con la realización de las actividades propuestas en clase, 
mediante el uso de los dispositivos exergames; en concreto, el Kinect de XBOX 
360. La hipótesis, a la vista de los datos, se cumple. 


Tras la revisión de la literatura y los datos obtenidos en la investigación 
analizada, podemos observar patrones positivos hacia el uso de los exergames en 
las aulas escolares. Ya que, como hemos visto, al ser el punto en común el 
aumento de obesidad y el sedentarismo en los alumnos más jóvenes, los 
exergames proponen una posible solución al problema anteriormente planteado, 
ya que sus resultados, aun sin ser perfectos, son motivadores, por cuanto 
disminuyen los valores iniciales de obesidad y sobrepeso. 


Los juegos propuestos por el profesor, además de ser motivadores, suponen un 
reto para los alumnos, tanto con ellos mismos como con el grupo de iguales 
dentro de las clases realizadas en la presente investigación. 


Este tipo de videojuegos crea un interés que es mucho mayor que el alcanzado 
con las actividades físicas tradicionales, pues estas se presentan de una forma 


más ardua y aburrida. 


La energía gastada con los exergames no llega al grado energético en 
comparación con la actividad física propiamente dicha que se exige en un 
deporte concreto, como el atletismo, el baloncesto, el fútbol, la escalada, etc., 
cuando el tiempo utilizado para el uso de dichos exergames es corto. Es decir, en 
los exergames la energía oscila entre ejercicios suaves-moderados y en el 
deporte, entre moderados-intensos. Aunque sí que llegan a una eficiencia óptima 
si se practican una cantidad de tiempo prolongado. 


Los exergames son percibidos como tecnología en una sociedad en la cual los 
infantes son criados con avances tecnológicos constantes. Por lo tanto, la 
investigación presente hace referencia a la motivación positiva de los alumnos 
que se prestaron al análisis del estudio. 
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Resumen: Este capítulo describe una experiencia educativa innovadora 
llevada a cabo en el contexto de un posgrado universitario en línea. Su 
finalidad es desarrollar competencias para el diseño y elaboración de 
materiales didácticos digitales. Mediante el uso del tipo de actividad 
webquest los estudiantes realizaron en equipos de trabajo un recurso 
educativo abierto en formato web con la herramienta de autor eXe- 
Learning. Las orientaciones para el diseño y elaboración del recurso se 
basaron en los principios y las características de un juego (meta, desafío, 
mecánicas, componentes, reglas y espacio). El material didáctico producido 
fue un blended game, es decir, un juego educativo de carácter analógico y 
digital. Como resultado de la actividad, los estudiantes desarrollaron 
competencias como educational game designers. 


Palabras clave: diseño pedagógico, recurso educativo abierto, juego, 
software de fuentes abiertas. 


Introducción 


Para que una práctica educativa sea capaz de fomentar un aprendizaje profundo, 
es un requisito previo que exista un fuerte compromiso por parte del que aprende 
en dicha actividad. Un buen juego se convierte en una actividad que nos absorbe, 
nos implica y nos transforma durante su desarrollo. Posee, por consiguiente, las 
mejores cualidades para favorecer que el estudiante se comprometa con su 
aprendizaje. 


Diseñar juegos para integrarlos en recursos educativos digitales debería ser una 
parte integral del proceso de enseñanza-aprendizaje para introducir a los 
estudiantes en espacios motivadores, basados en la indagación y el 
descubrimiento, sobre problemas complejos y con un feedback constante. El 
juego debe ser un generador de nuevos espacios de aprendizaje, altamente 
motivadores, que fomenten el desarrollo de aprendizajes profundos. 


Un juego es un «sistema en el que los jugadores se implican en un conflicto 
artificial, definido por reglas, cuyos resultados se pueden cuantificar» (Salen y 
Zimmerman, 2003: 11). Los juegos son siempre intencionales, tienen metas, 
generan conflicto, poseen reglas, pueden ser competitivos o cooperativos, son 
interactivos, plantean desafíos, son motivadores («enganchan») y tienen una 
estructura formal. 


En la experiencia educativa innovadora que se describe en este capítulo, el 
concepto de material didáctico digital está vinculado al concepto de recurso 
educativo abierto (OER, por sus siglas en inglés). Los OER son: 


[...] materiales digitalizados ofrecidos de forma libre y abierta para docentes, 
estudiantes y autodidactas, para ser utilizados en la enseñanza, el aprendizaje y 
la investigación. Incluyen contenidos de aprendizaje, herramientas de software 
para elaborar, usar y distribuir contenidos y recursos de implementación, como 
las licencias abiertas. (OECD, 2007: 10) 


Y son también definidos como: 


[...] recursos de enseñanza, aprendizaje e investigación que son de dominio 
público o han sido difundidos bajo una licencia de propiedad intelectual que 
permite su uso libre o reutilización. Incluyen cursos, materiales de cursos, 
módulos, libros de texto, vídeos en línea, pruebas de evaluación, software y 
cualquier otra herramienta, material o técnica usada para apoyar el acceso al 
conocimiento. (Atkins, Seely Brown y Hammond, 2007: 4) 


Por tanto, la diferencia entre un OER y cualquier otro recurso educativo radica 
en su licencia (Butcher, Kanwar y Uvalic-Trumbic, 2011). 


Los derechos básicos o derechos de uso de un contenido abierto son expresados 
como (Wiley, 2009): a) reutilización o el derecho a reutilizar el contenido en su 
forma inalterada o literal; b) revisión o el derecho a adaptar, ajustar, modificar o 
alterar el contenido. El usuario tiene permiso para cambiar un OER y satisfacer 
sus necesidades (ej.: traducirlo a otro idioma, elaborar una versión sonora 
mediante podcast o modificar las ejemplificaciones para adaptarse al contexto de 
los estudiantes); c) remezcla o el derecho a combinar el original u otro ya 
modificado con otros contenidos para crear uno nuevo, y d) redistribución o el 
derecho a compartir copias del contenido original, las revisiones o las remezclas. 


El diseño y realización de esta experiencia educativa está inspirado en el diseño 
curricular de los centros educativos Q2L (<www.q2l.org>) ubicados en las 
ciudades estadounidenses de Nueva York y Chicago. Las instituciones que 
participaron en los años 2006 y 2007 en el diseño educativo de estas escuelas, 
que usan el «juego como aprendizaje», han sido la Fundación MacArthur, New 
Visions for Public Schools, Center for Transformative Media, Parsons the New 
School for Design y el Institute of Play. La innovación de estos centros radica en 
el uso de un aprendizaje situado y basado en juegos. Los juegos están diseñados 
bajo principios pedagógicos y todos ellos conducen a un aprendizaje 
significativo; son sistemas dinámicos e inmersivos, interactivos y que exigen la 
participación activa del jugador, que ejemplifican «mundos» en los que los 
jugadores crecen, reciben constante feedback y desarrollan formas de 


pensamiento y puntos de vista diferentes sobre la realidad (Valverde-Berrocoso, 
2015). 


El currículo Q2L activa cinco condiciones para el aprendizaje del estudiante: una 
necesidad de conocer, una necesidad de compartir y reflexionar, una ocasión 
para compartir, un contexto para el feedback y la evaluación continua y canales 
para comunicarse, tanto interna como externamente (Salen, Torres, Wolozin, 
Rufo-Tepper y Shapiro, 2011). Las bases teóricas de este diseño curricular están 
en el aprendizaje situado (Brown, Collins, y Duguid, 1989), la investigación 
sobre el videojuego y el aprendizaje (Squire, 2006), los sistemas de pensamiento 
(Assaraf y Orion, 2005), el pensamiento crítico (Gee, 2003) o las nuevas 
alfabetizaciones (The New London Group, 1996). 


Contexto 


El Máster de Educación Digital 


El Máster de Educación Digital es un posgrado oficial de la Universidad de 
Extremadura que se imparte en modalidad virtual. El equipo docente está 
formado por profesores doctores de diferentes universidades españolas y 
extranjeras. Este título tiene un carácter académico-investigador y capacita a los 
estudiantes en los enfoques teóricos, metodológicos y aplicados de la 
investigación en el ámbito de la tecnología educativa 
(<mastereducaciondigital.unex.es>). 


La asignatura Diseño y Elaboración de Materiales Didácticos Digitales 


Esta asignatura del Máster de Educación Digital desarrolla contenidos 
relacionados con los conceptos de educación abierta y contenido abierto y 
capacita para la creación de recursos educativos abiertos (OER). Se utiliza el 
juego como estrategia para el diseño y elaboración de los materiales didácticos 
digitales. Para ello, se conocen y utilizan los diferentes elementos que 
constituyen un juego: metas, desafíos, mecánicas, componentes, reglas y 
espacios. Como resultados de aprendizaje, se espera que los estudiantes sean 
capaces de diseñar materiales didácticos digitales adecuados a los requisitos de 
un programa formativo y de utilizar diferente software (libre y propietario) para 
la generación de actividades o materiales didácticos digitales educativos. 


Para el desarrollo de las competencias implicadas en la asignatura se adopta un 
enfoque metodológico orientado a la actividad del estudiante, mediante la 
realización de una tarea cooperativa «real» que comporta la creación de un 
producto sobre el cual se aplica el conocimiento. Se utiliza el tipo de actividad 
denominado webquest (Valverde-Berrocoso, 2008). 


Descripción de la actividad 


El estudiante ha de adoptar el rol de un educational game designer (EGD) en un 
equipo de diseño de materiales didácticos digitales (DMDY%) perteneciente a un 
supuesto centro educativo innovador en el que sus estudiantes, con frecuencia, 
utilizan juegos para aprender y en el que los docentes forman parte del proceso 
de diseño de estos juegos. El objetivo de la actividad es desarrollar un recurso 
educativo consistente en el diseño y la elaboración de un juego con finalidad 
educativa que incluya el uso de tecnologías digitales. A este tipo de material lo 
denominamos blended game, es decir, un juego que incluye elementos digitales 
y analógicos. 


Por juego se entiende aquí una actividad-recurso educativo que se caracteriza 
por poseer un determinado número de elementos: una meta que alcanzar; un 
desafío que se establece entre los jugadores y el objetivo; una serie de mecánicas 
(acciones) que tienen que utilizar y aplicar los jugadores; unos elementos 
digitales y analógicos necesarios para llevar a cabo la actividad; unas reglas que 
estructuran y conducen el juego, así como un espacio que contiene la experiencia 
y lo separa de la «vida real». El juego debe ser un generador de nuevos espacios 
de aprendizaje, altamente motivadores, que fomenten el desarrollo de 
aprendizajes profundos. 


Tarea 


Cada equipo de trabajo, conformado por tres estudiantes, elabora un documento 
digital con la herramienta de autor eXe-Learning (software libre), con el 
siguiente índice de contenidos: 


Descripción del juego: a) breve presentación del juego. Identificación de sus 
autores mediante un breve curriculum vitae. Licencia para la distribución por 
Creative Commons (CC BY-NC-SA ); b) definición de los objetivos de 
aprendizaje, y c) relación del juego con el desarrollo de competencias y áreas de 
conocimiento curriculares (nivel, curso, edad, perfil del jugador). 


Desarrollo del juego: a) materiales necesarios (a1: impresos: tablero de juego, 
tarjetas, carteles, fichas, plantillas, rúbricas, etc.; a2: digitales: dispositivos 
[móvil, tableta, ordenador, cámara...], aplicaciones [software, apps] y recursos 
web); y b) procedimiento previo al desarrollo del juego: conformación de 
equipos, organización de los estudiantes, función del docente durante el juego e 
instrumentos para la evaluación de la actividad lúdica. 


Descripción de las reglas del juego. 


Guía para el docente: a) estrategias antes y durante el desarrollo del juego, y b) 
orientaciones para la evaluación de la actividad. Rúbrica de evaluación. 


Como anexos se deben incluir: a) diseño de todos los materiales impresos 
necesarios para el desarrollo del juego; todas las imágenes (fotografías, gráficos, 
dibujos, etc.) tienen que ser de elaboración propia o, si es ajena, tener una 
licencia libre (Creative Commons), y b) enlaces a todos los recursos digitales 
necesarios para el desarrollo del juego: sitios web, vídeos, redes sociales, etc. 


Proceso 


Para llevar a cabo el diseño y elaboración del blended game se describen, a 
continuación, una serie de actividades y procesos que se ofrecen a los 
estudiantes para ayudarles a conseguir la creación del juego. 


Para el trabajo en equipo, cada uno de sus miembros tiene que adoptar uno de los 
siguientes roles: 


Diseñador curricular: su función será aportar al diseño y elaboración del material 
didáctico principios de aprendizaje basado en juego y considerar los recursos 
dentro de la misión-visión de un centro educativo/formativo. 


Docente: se ocupará especialmente de considerar técnicas pedagógicas que se 
puedan aplicar al juego y también contribuir a definir el tema del juego desde las 
áreas de conocimiento del nivel educativo seleccionado (Primaria, Secundaria) 
que están presentes en el currículo oficial. Aportará información valiosa sobre el 
perfil del alumnado que potencialmente usará el juego. 


Diseñador de juegos: su principal tarea será llevar a cabo el diseño de materiales 
basado en juegos, elaborar un diseño gráfico eficaz, sencillo y atractivo, así 
como definir el diseño de la interacción juego-jugadores. 


Por otra parte, se deben identificar cada uno de los elementos del juego y 
aplicarlo en el diseño del blended game: 


Meta: ¿qué tiene que hacer el jugador o el equipo para ganar el juego? Son 
ejemplos de metas: ser el último en ser eliminado (competitivo) o dar respuestas- 
soluciones a un número determinado de cuestiones-problemas (basado en 
logros). 


Desafío: ¿qué obstáculos debe ir superando el jugador o el equipo para alcanzar 
la meta de una manera divertida y motivadora? Se trata de definir cómo 
conseguir que el jugador sea persistente en el juego y no lo abandone hasta 
alcanzar los objetivos propuestos. 


Mecánicas: ¿qué acciones (cognitivas, motrices) debe llevar a cabo el jugador o 
el equipo para poder desarrollar el juego? Por ejemplo: buscar información, 
resolver problemas-enigmas, definir estrategias, aplicar técnicas específicas, etc. 


Componentes: ¿qué elementos componen los materiales del juego? Por ejemplo: 
un tablero, unas tarjetas, enlaces web, software, etc. 


Reglas: ¿qué es lo que un jugador o un equipo pueden o no pueden hacer en el 
desarrollo del juego? Se definen las normas que establecen los requisitos que han 
de cumplir los jugadores dentro del juego. 


Espacio: ¿dónde se desarrolla el juego y cómo afecta el espacio a su desarrollo? 
Por ejemplo: un aula, un espacio abierto, el propio domicilio, etc. 


Asimismo, se plantea a los estudiantes que realicen una autoevaluación acerca de 
sus actitudes, argumentos y expectativas con relación al uso del juego como eje 
vertebrador de los recursos educativos abiertos que van a elaborar. Para ello se 
utiliza el siguiente cuestionario (tabla 1). 


Tabla 1. Cuestionario de autoevaluación. 


¿Con qué frecuencia utilizas (si eres docente en ejercicio) -o esperas utilizar- (si no eres 
docente actualmente) juegos en tu práctica docente? Selecciona una opción: 


1] 
[] 
E 


Ml 


O 


Mucho. Utilizo (utilizaría) juegos en mi práctica docente al menos una vez por semana. 
A menudo. Utilizo (utilizaria) juegos en mi práctica docente al menos una vez al mes. 


Pocas veces. Utilizo (utilizaria) juegos en mi práctica docente al menos una vez al 
trimestre. 


Casi nunca. Utilizo (utilizaria) juegos en mi práctica docente al menos una o dos veces 
al año. 


Nunca. No utilizo (no utilizaría) juegos en mi práctica docente. 


¿Por qué estarías interesado/a en explorar la relación entre juegos y aprendizaje? Selecciona 
tres opciones: 


o| Opjoaojoj| 0/0 


Para incrementar la motivación de los estudiantes. 


Para aprender cómo se diseñan juegos y aplicar este conocimiento en mi práctica 
docente. 


Para integrar mejor las tecnologías digitales en mi práctica docente. 
Para fomentar en los estudiantes habilidades de colaboración. 
Para fomentar en los estudiantes habilidades de solución de problemas. 


Para fomentar en los estudiantes una mejor comprensión de los contenidos curriculares 
y competencias de un área de conocimiento. 


Para aprender algo nuevo para mi formación profesional docente. 


Otra: 


Puntúa tu nivel de confort usando juegos en tu práctica docente (actual o futura) (0 = Me 
siento muy incómodo; 10 = Me siento muy cómodo) 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 


Fuente: Creación propia 


Se describen diferentes fases en el desarrollo de un juego para facilitar que el 
equipo vaya adoptando decisiones orientadas a la creación del material 
didáctico. La primera fase, o punto de partida, consta de tres elementos: 1) Idear: 
explorar diferentes asignaturas o áreas de conocimiento del currículo para 
identificar posibles temas para el juego; 2) Definir: una vez se ha elegido el tema 
del currículo, establecer una serie de metas específicas de aprendizaje para el 
juego, y 3) Crear: elaborar una lluvia de ideas para el juego con un perfil de 
estudiante determinado (curso, dificultades de aprendizaje, etc.) que encajen con 
las metas de aprendizaje y criterios de evaluación de dichos aprendizajes. Para 
ayudar a realizar esta fase, se ofrece a los estudiantes una plantilla que deben ir 
completando a medida que toman decisiones sobre el diseño del blended game 
relacionadas con las metas de aprendizaje, las ideas previas sobre el diseño del 
juego y los modos de evaluación de la actividad lúdico-educativa (tabla 2). 


Tabla 2. Plantilla para la fase 1 del proceso de diseño de un juego. 


Metas potenciales de aprendizaje 


Los estudiantes comprenderán... Los estudiantes usarán... Los estudiantes de 


Fuente: Creación propia 


La segunda fase, denominada construcción, consiste en el desarrollo de un 
prototipo, es decir, el diseño y desarrollo de un modelo de juego. En este 
prototipo se deben definir las principales características de cada uno de los 
elementos del juego: meta, desafío, mecánicas, componentes, reglas y espacios. 


La tercera fase está dedicada a la evaluación y revisión. Se realiza mediante un 
testeo del prototipo con un grupo reducido de usuarios potenciales del juego que 
corresponden al perfil definido. Su finalidad es obtener una retroalimentación 
acerca de su funcionamiento para, posteriormente, poder realizar mejoras en 
cualquiera de sus componentes. De este modo sería posible, por ejemplo, realizar 
una redefinición de la meta del blended game, generar un nuevo desafío más 
motivador, introducir cambios en alguna mecánica, crear nuevos componentes 
que completen la actividad del jugador, revisar las reglas con una redacción más 
precisa o incluir algún requisito no previsto, pero necesario, así como prever las 
necesidades del juego con relación al espacio donde previsiblemente se utilizará. 


Para las actividades de testeo, se ofrece al equipo un modelo de cuestionario para 
playtesters que tiene como finalidad valorar el grado de diversión que ha 
provocado el juego; un juicio acerca de su nivel de dificultad para conocer si los 
retos son demasiados fáciles o demasiado difíciles, en cuyo caso pueden existir 
implicaciones negativas en la motivación y la persistencia de los jugadores; una 
estimación del grado de claridad de las reglas, que es crucial de cara a la 
comprensión del blended game y de un desarrollo adecuado de este 
(jugabilidad); una expectativa acerca de los posibles aprendizajes derivados del 
uso del juego, y una propuesta de mejoras sobre posibles cambios o añadidos 
que el usuario considere relevantes. Por último, se solicita una valoración global 
de las fortalezas y debilidades del blended game. 


Tabla 3. Cuestionario para playtesters. 


Nombre del juego 
Fecha 
Curso/Grupo 


Nombre del playtester 


il Mu No esto 
¿Cuál es el grado de diver- ' y Divertido y 
B 2 divertido seguro 

sión de este juego? 
vn a EOL dificul Demas Peseta 
> Z fácil asumible 


tad de este juego? 


Claridad de la reglas 
¿Cuál es el nivel de claridad 
de las reglas? 


Muy Bastante No estoy 
claras claras seguro 


Aprendizaje 
¿Qué pueden aprender tus 
compañeros de clase con 
este juego? 


Mejoras 
¿Qué cambiarías de este 
juego? ¿Qué le añadirias? 


Fortalezas 
¿Qué es lo que más te ha 
gustado de este juego? 


Debilidades 
¿Qué es lo que menos te ha 
gustado de este juego? 


Algo Muy 
aburrido aburrido 
Demasiado 
complicado 
Poco No se 
claras entienden 


Fuente: Creación propia 


Además, el equipo cuenta con una Guía de observación que debe usar mientras 
se utiliza el prototipo durante el ensayo del juego. Esta guía contiene los 
siguientes elementos: 


Finalidad de la observación: en primer lugar, evaluar cómo el diseño del juego 
permite aprender un contenido curricular; en segundo lugar, valorar la 
motivación que despierta el juego entre los alumnos y el nivel de compromiso 
con él; por último, juzgar la pertinencia del diseño para favorecer el aprendizaje 
(reglas, recursos, etc.). 


Objetivos de aprendizaje: definir las metas de aprendizaje que se pretenden 
alcanzar con el juego. 


Aspectos que considerar durante la observación del juego: ¿el juego consigue 
que se alcancen los objetivos de aprendizaje?, ¿cómo se desarrolla el juego”? 
Tiempo, solicitud de ayuda, problemas no previstos, etc. 


Orientaciones para la observación: describir el comportamiento del observador 
(atención focalizada en un alumno-grupo; no interactuar con los estudiantes; 
máxima objetividad; uso de plantillas para guiar la observación, etc.). 


Por último, se ofrece un cuestionario de valoración para el profesorado que 
utilice el blended game. Este instrumento se estructura en dos componentes: el 
primero utiliza una escala de tipo Likert y el segundo pregunta por las evidencias 
observadas en la práctica que avalan el juicio emitido. Se persigue una 
evaluación basada en los resultados percibidos por los docentes sobre los cuales 
es posible realizar una contrastación objetiva. 


Tabla 4. Cuestionario para docentes. 


Este juego permite que todos los estudiantes participen, ¿Cómo se sabe? 
1 2 3 4 5 


Este juego da a los estudiantes un feedback inmediato sobre su apren- 


a ¿Cómo se sabe? 
dizaje. 


| 2 3 4 5 


Los estudiantes eran continuamente desafiados durante el juego. ¿Cómose sabe? 


| 2 3 4 5 


Los estudiantes alcanzaron todos los objetivos de aprendizaje al uti- ] 
¿Cómo se sabe? 
lizar este juego, 


1 2 3 ¿ 5 
Los estudiantes compartieron sus aprendizajes con sus compañeros. ¿Cómo se sabe? 


1 2 3 + 5 


Los estudiantes fueron capaces de equivocarse y de volver a inten- 


: ¿Como se sabe? 
tarlo durante el juego. 
1 2 3 4 5 
Los estudiantes se divirtieron durante el juego, ¿Cómo se sabe? 


1 2 3 + 5 


Fuente: Creación propia 


Evaluación 


Para la evaluación de esta webquest sobre «Educational Game Designer», se 
diseñó una rúbrica basada en las siguientes categorías como criterios de 
evaluación: 


Meta: el juego define una meta muy clara y la forma de alcanzarla. La meta es 
concreta, realizable y gratificante. El jugador identifica perfectamente la 
finalidad del juego. No existen distractores que confundan al jugador respecto a 
la meta que debe alcanzar. 


Desafío: el juego establece un reto constante (ni demasiado fácil ni demasiado 
difícil) adecuado a las capacidades del perfil de jugador. El jugador percibe 
expectativas de éxito y está dispuesto a superar los obstáculos del juego. 


Componentes: todos los elementos del juego son pertinentes a la meta y el 
desafío. Todos son imprescindibles para el desarrollo del juego. Se adaptan 
perfectamente al perfil del jugador. 


Mecánicas: cualquier jugador, según su nivel o capacidad, tiene una oportunidad 
justa de alcanzar la meta del juego. El juego ofrece opciones significativas, es 
decir, con impacto real en el desarrollo del juego. El jugador recibe recompensas 
graduadas al nivel de riesgo o dificultad que asume. La habilidad o estrategia 
superan al azar O la suerte. Es más relevante el pensamiento (cabeza) que la 
destreza (manos). En juegos cooperativos se dan oportunidades a la 
comunicación, las tareas son necesariamente colaborativas y se permiten 
diferentes roles. En juegos competitivos se ofrece una justa medida de la 
habilidad-competencia demostrada y se obtiene una recompensa acorde con el 
esfuerzo desarrollado. El desarrollo del juego tiene una duración idónea con 
relación a sus metas. No acaba demasiado pronto ni aburre por culpa de una 
excesiva duración. Si existen límites de tiempo para las acciones, son 
perfectamente asumibles por el jugador. 


Reglas: las reglas del juego son claras, comprensibles y completas. El juego es 


«elegante»: simple de aprender y comprender, pero lleno de riqueza o 
complejidad en su desarrollo. 


Diseño gráfico: existe un excelente tratamiento de las imágenes, tipografías y 
maquetación de los diferentes componentes del juego. 


Integración curricular: la temática del juego está directamente vinculada con el 
currículo y el perfil de los jugadores (nivel educativo/curso). 


Evaluación: se ofrece una rúbrica de evaluación que permite medir con claridad 
y transparencia el grado de consecución de los objetivos de aprendizaje del 
juego. 


Orientaciones didácticas: existe una guía para el uso del juego dirigida al 
docente/formador que incluye orientaciones sobre la preparación, desarrollo y 
evaluación del juego. 


Trabajo en equipo: el diseño y elaboración del juego ha sido una completa labor 
de equipo, gracias a la diferenciación de roles, funciones y responsabilidades. 
Se ha utilizado eficazmente el foro de equipo para la organización y gestión del 
trabajo en equipo. 


Conclusiones 


La experiencia se ha desarrollado durante tres cursos académicos diferentes y los 
distintos equipos llevaron a cabo sus diseños y elaboraron sus prototipos durante 
un período de tres semanas. La comunicación intergrupal se desarrolló a través 
de un foro específico en el aula virtual de la asignatura Diseño y Elaboración de 
Materiales Didácticos Digitales y mediante el uso de diferentes redes sociales. 
Los resultados de aprendizaje pueden observarse en los juegos realizados por los 
estudiantes del Máster de Educación Digital disponibles a través de su sitio web 
(<mastereducaciondigital.unex.es>). Un ejemplo de los productos finales es el 
juego denominado «El misterio de la Villa de Ubuntu» 
(<http://bit.ly/2Lq0EqM>), que es un juego pensado para satisfacer necesidades 
lúdicas y educativas de preadolescentes (11-12 años). Está basado en la rutina de 
juego de «Dungeons €: Dragons» y se crea un contexto donde tendrán lugar una 
serie de aventuras cuyos resultados serán pistas para lograr abrir el recipiente 
donde la música ha sido encerrada. Otro ejemplo es el juego denominado 

«Z World» (<http://bit.ly/2xQNwlw>), que está diseñado para el primer curso de 
Educación Secundaria Obligatoria (ESO), en el área específica de Matemáticas, 
sobre el aprendizaje de los números enteros y la resolución de problemas. Por 
otra parte, «Paideia y las llaves del tiempo» (<http://bit.ly/2JD6i6X>) es un 
juego cuya finalidad es conocer el origen de la escritura y su evolución a lo largo 
de las diferentes etapas históricas. A través del juego se fomenta la creación de 
grupos heterogéneos, caracterizados por la presencia de los diversos roles: 
«trovador», que es el encargado del desarrollo del juego (pruebas, retos, 
puntuaciones); «escriba» o «amanuense», que es el responsable de las 
actividades de escritura; «juglar», para las pruebas de expresión corporal y 
artística, y «hammurabi», que es el portavoz del equipo. Por último, «El tesoro 
escondido de William Kidd» (<http://bit.ly/2GbCmwv>) es un juego de tablero 
destinado al repaso de contenidos a través de pequeños retos sobre Lengua y 
Matemáticas que alumnos de Educación Primaria tendrán que resolver a medida 
que vayan pasando por las islas. 


La realización de esta webquest ha permitido al estudiante poner en práctica las 
competencias que tiene que desarrollar un educational game designer dentro de 


un equipo para el diseño y elaboración de juegos con finalidad educativa. 
Además, les ha permitido elaborar, de manera colaborativa, un auténtico juego 
para ser utilizado en un entorno de enseñanza-aprendizaje. Lo aprendido les 
permitirá en el futuro poder incluir en su práctica docente el juego como un 
elemento curricular innovador que promueve aprendizajes profundos. Además, 
desarrollan habilidades para diseñar materiales didácticos innovadores y formar 
parte de equipos profesionales para el desarrollo de videojuegos. 
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Resumen: Este capítulo está dentro del Proyecto Erasmus+ MILAGE: 
Interactive Mathematics by implementing a Blended-Learning model with 
Augmented Reality and Game Books, y describe el marco pedagógico que 
sustenta el diseño de una aplicación móvil para aprender matemáticas en las 
escuelas secundarias. El aprendizaje móvil en el ámbito educativo va en la 
línea de ofrecer un aprendizaje personalizado, colaborativo e informal, 
donde el alumno sea más autónomo y responsable de sus propios 
aprendizajes. La autoevaluación, la evaluación entre pares, la gamificación 
y la colaboración entre usuarios son algunos de los elementos clave del 
diseño de la aplicación móvil MILAGE Aprender +, una aplicación 
interactiva destinada al aprendizaje de las matemáticas en las escuelas 
secundarias. 


Palabras clave: escuela secundaria, gamificación, aprendizaje móvil, 
matemáticas, aprendizaje autónomo. 


Introducción 


La proliferación de tecnologías móviles es un fenómeno claramente observable y 
creciente en nuestra sociedad. La adquisición de dispositivos móviles a precios 
asequibles ha supuesto un incremento del uso de aplicaciones móviles (apps) que 
tienen como objetivo cubrir necesidades en diferentes aspectos de nuestra vida, 
como la comunicación, el entretenimiento, la planificación de tareas, la gestión 
de la economía y el aprendizaje. Esta realidad, junto con la necesidad de atender 
a jóvenes en edad escolar con la necesidad de reforzar la adquisición de 
competencias en matemáticas (OECD, 2015), nos anima a diseñar el Proyecto 
MILAGE - Mathematlcs bLended Augmented GamE. Este proyecto está 
formado por un Consorcio de Instituciones de Enseñanza Superior y de 
Educación Secundaria de cuatro países: Portugal (Algarve University y Escola 
Secundária Pinheiro e Rosa), Noruega (Nord University y Verdal Videregáende 
Skole), España (Universidad de Extremadura y el IES Norba Caesarina) y 
Turquía (Cag University). 


A continuación se presenta el marco pedagógico en el que está apoyado el diseño 
de la app MILAGE Aprender +, que tiene como objetivo la adquisición de la 
competencia matemática en estudiantes de Secundaria (4. ESO, 1.* Bachillerato 
y 2.” Bachillerato), así como el uso de dispositivos móviles tanto en contextos 
formales como informales. 


Implicaciones teóricas que sustentan el diseño de la aplicación MILAGE 
Aprender + 


Cuatro son las implicaciones teóricas generales que sustentan el marco teórico 
de la aplicación interactiva MILAGE Aprender + para el aprendizaje de 
matemáticas en Secundaria: 


1. Aprendizaje móvil 


El aprendizaje móvil en el ámbito educativo va en la línea de ofrecer un 
aprendizaje personalizado, colaborativo e informal en diferentes contextos. 
Soykan y Uzunboylu (2015) identifican algunas ventajas del uso de los 
dispositivos móviles en el sentido de que favorecen el aprendizaje permanente, 
el aprendizaje autónomo y el aprendizaje invisible, al adaptarse a necesidades 
inmediatas, con independencia del momento y de la ubicación. 


El potencial del aprendizaje móvil en contextos formales e informales es un 
fenómeno creciente en el campo de la investigación educativa y en la práctica de 
las instituciones educativas. También gana importancia la idea de que el 
aprendizaje móvil se refiere y se aproxima más a lo informal que a lo formal. Por 
tanto, es importante considerar su valor en cuestiones como la autonomía del 
alumnado, la autorregulación del aprendizaje, la influencia del aprendizaje 
informal en el estudiante, el rendimiento académico y la aplicación de 
metodologías activas de enseñanza-aprendizaje. 


Por otro lado, según algunos de los estudios revisados, con la incorporación de 
los dispositivos móviles en los procesos formales de enseñanza-aprendizaje se 
favorece el desarrollo de aprendizajes más profundos y significativos que 
suponen una mejora en el rendimiento académico y un aumento de las 
calificaciones (Joan, 2013; Nakano, Mija, Begazo, Garret, Velasco y Rosales, 
2013). 


2. Aprendizaje autónomo como actitud 


El aprendizaje móvil se basa en la idea de que los dispositivos móviles pueden 
apoyar un aprendizaje autodirigido y, por tanto, el uso de dispositivos móviles 
favorece la autonomía del alumno. Aprender matemáticas a través de 
dispositivos móviles no implica simplemente la transferencia de contenido 
matemático para el aprendizaje, sino que es una completa reconceptualización de 
cómo se diseñan estos materiales y cómo interviene el alumno en su diseño. Por 
ello, la app MILAGE Aprender + no solo admite contenido, sino que también 
explora oportunidades de comunicación y colaboración entre usuarios 
posibilitando a los propios estudiantes colaborar en la creación y maquetación de 
los vídeos para la app. 


De acuerdo con Lee y Hannafin (2016), para hablar de autonomía en el marco 
del aprendizaje es importante asegurarse de que los estudiantes son los dueños 
de sus aprendizajes, ya que es ahí donde sujeto y aprendizaje median para lograr, 
o no, los objetivos de aprendizaje. Los profesores, por otro lado, han de apoyar 
la autonomía de los estudiantes promoviendo el compromiso, la concentración, 
la mejor gestión del tiempo, la autorregulación y la mejora del rendimiento 
(Jang, Reeve y Deci, 2010; Reeve, 2006). Por tanto, ser un estudiante autónomo 
no significa ser independiente, sino que se requiere que desde una visión más 
holística el aprendiz se comprometa con las dimensiones cognitivas, 
metacognitivas, afectivas y sociales del propio aprendizaje. 


3. Autoevaluación y evaluación entre pares 


La evaluación educativa es esencial durante el proceso de aprendizaje del 
estudiante y constituye una parte fundamental del proceso de enseñanza y 
aprendizaje. La emergencia de tecnologías para el aprendizaje nos lleva a 
plantearnos nuevas formas de evaluación que contemplen la tecnología, la 
comunicación, la interacción y los procesos de adquisición de conocimientos. Es 
decir, se espera que los aprendices del siglo XXI sean más makers de su propio 
aprendizaje. 


[...] los individuos asumen la iniciativa, con o sin la ayuda de los demás, en el 
diagnóstico de sus necesidades de aprendizaje, la formulación de sus metas de 
aprendizaje, la identificación de los recursos humanos y materiales necesarios 
para aprender, la elección y aplicación de las estrategias de aprendizaje 
adecuadas y evaluación de los resultados de aprendizaje. (Revuelta, Guerra, 
Pedrera, y González-Pérez, 2018: 58) 


Las estrategias de evaluación que se apoyan en aprendizajes activos requieren de 
la habilidad para predecir el desempeño de una persona en distintas tareas, así 
como hacer un seguimiento del nivel de dominio y comprensión de estas. Por 
ello, para que la práctica de la enseñanza sea congruente con un enfoque 
metacognitivo del aprendizaje, ha de incluir acciones de autoevaluación y de 
reflexión de la propia práctica. Este tipo de prácticas hace que los propios 
estudiantes se involucren en la creación de juicios sobre su proceso de 
aprendizaje, lo cual enriquece su propia experiencia de aprendizaje y la eleva a 
un nivel activo y participativo. 


Así pues, la autoevaluación se define como un proceso de evaluación formativa 
que requiere que los estudiantes reflexionen y evalúen la calidad de su 
aprendizaje. Este proceso implica la identificación de sus fortalezas y 
debilidades. Y la evaluación de pares requiere que los estudiantes proporcionen 
comentarios o calificaciones a sus compañeros sobre un producto o un 
rendimiento que repercute directamente en su propia evaluación gamificada 
(González-Pérez, Bidarra, Godejord y Figuereido, 2018). 


4. La gamificación como elemento clave para motivar a los estudiantes 


En los últimos años, la gamificación se ha convertido en un tema de interés para 
la investigación y un elemento para animar y motivar al estudiante en los 
procesos de aprendizaje. La gamificación se define como la incorporación de 
elementos pertenecientes a la mecánica del juego en entornos de aprendizaje. 


En general, en la literatura se identifican múltiples dimensiones y mecanismos 
que el diseñador del juego ha de considerar para que el alumno pueda diseñar sus 
propios itinerarios de aprendizaje. 


Por ejemplo, el grado de linealidad del juego ha de servir para poner en marcha 
acciones y estrategias para la resolución de problemas con distintos grados de 
dificultad que demanda el jugador/usuario. Considerar la linealidad o no en la 
narrativa de un juego puede ser un factor que proporcione distintos niveles de 
interactividad entre los estudiantes y la app/juego. Kim y Shute (2015) 
consideran importante que los jugadores puedan experimentar distintos niveles 
de dificultad a fin de satisfacer mejor las necesidades y habilidades que han de 
desarrollar. 


Otros puntos que cabe considerar son que el estudiante pueda desempeñar 
distintos roles, la naturaleza de las tareas, los retos planteados, la presencia de 
múltiples métodos para alcanzar los objetivos, el nivel de control del jugador, las 
reglas, los niveles de competición, las restricciones y el contexto donde se 
desarrolla el juego. Estudios más recientes se han centrado en incluir fórmulas 
para cuantificar los resultados, los niveles de esfuerzo del jugador y la 
negociación de resultados (Juul, 2003). 


Hsu, Chang y Lee (2013) han diseñado un modelo de gamificación en el que han 
identificado las mecánicas que están dentro de este, y que son: los logros y 
progresos, la relación interpersonal y el juego de roles. Los logros y progresos 
son entendidos en el sentido de que los usuarios se sienten motivados por la 
necesidad de conseguir objetivos o lograr algo a través una tarea difícil o con 
repetidos esfuerzos, incluyéndose factores en el diseño como recompensas, 
metas, prestigio, reputación y un estatus dentro del juego. La relación 
interpersonal hace referencia a la formación de redes sociales, donde los usuarios 
se conectan entre sí, aprenden, compiten y establecen relaciones altruistas. 


Finalmente, el juego de roles se refiere a cómo los usuarios ven el mundo desde 
el rol que asumen, su identificación con el grupo, su propia expresividad y la 
presión del tiempo a la que se ven sometidos durante el juego. 


Sin embargo, Huang, Johnson y Han (2013) identifican un marco empírico más 
sencillo, donde consideran básicamente tres factores en el juego: por un lado, la 
estructura del juego en sí misma, que incluye reglas, metas y tareas que dan 
información y soporte; por otro, la participación en el juego, que sitúa al jugador 
en la fantasía y narrativa del juego; finalmente, el atractivo del juego, que se ve a 
través del atractivo de los gráficos, animaciones, audios y vídeos. 


La app MILAGE Aprender + 


MILAGE Aprender + (Godejord, González-Pérez, Figueiredo y Solmaz, 2016) 
es una aplicación móvil abierta y gratuita que puede descargarse desde Google 
Play y App Store. El diseño de la aplicación se ha desarrollado dentro del 
Proyecto MILAGE - Interactive Mathematics by Implementing a Blended- 
learning Model with Augmented Reality and Game Book. Este recurso 
educativo abierto comparte la misma interfaz en los cuatro países que participan 
activamente en el proyecto, y está traducida a cuatro idiomas: portugués, 
noruego, español y turco. 


La aplicación tiene una interfaz intuitiva, donde el usuario puede acceder de 
forma independiente a todos los recursos que han sido elaborados 
cuidadosamente por profesores y alumnos de las diferentes escuelas de 
Secundaria que participan en el proyecto. Todos los recursos se organizaron por 
años académicos (4.* ESO, 1.* Bachillerato y 2.” Bachillerato), así como por 
temas y subtemas, atendiendo al currículo oficial de matemáticas de cada uno de 
los países participantes en el proyecto. De ahí que sea una buena práctica que 
puede ser transferida a otros centros de Enseñanza Secundaria. 


Figura 1. Interfaz de MILAGE Aprender + (Fase 1). 
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Una de las principales funciones del profesorado implicado en el desarrollo del 
proyecto ha sido desarrollar un marco general que explique el proceso del diseño 
de los materiales que contiene la aplicación. Primeramente, se diseñó el 
contenido de los libros electrónicos en formato ePUB, a través de la 
identificación de los problemas con diferentes niveles de dificultad. En segundo 
lugar, se grabaron los vídeos que explicaban el proceso de resolución de 
problemas. En tercer lugar, se maquetaron los vídeos, incluyéndose los audios, 
las plantillas y la resolución del ejercicio. En cuarto lugar, se diseñaron las 
plantillas con la resolución del ejercicio y con la puntuación a conseguir en cada 
ejercicio en caso de resolverse de forma completa. Por último, se diseñó un 
sistema de gamificación para facilitar la propia autoevaluación y la evaluación 
entre pares. 


Es importante resaltar la activa participación, por parte de los estudiantes de los 
propios centros involucrados en el proyecto, en tareas específicas como el 
maguetado de los vídeos y la grabación de las voces para los vídeos, 
fundamentalmente. Nos dimos cuenta de que los estudiantes se involucraban 
más en sus propios aprendizajes cuando reconocían las voces de otros 
compañeros que cuando oían las de sus profesores. Los estudiantes se sentían 
más cercanos y les resultaba más fácil entender un ejercicio explicado por su 
compañero que por su profesor, probablemente porque se identifican y se 
explican al mismo nivel. 


El proceso de uso de la aplicación MILAGE Aprender + procura ser intuitivo. 
Para ello, cada usuario de la aplicación primero elige el problema que ha de 
resolver de acuerdo con sus necesidades de aprendizaje. Una vez resuelto, el 
alumno toma una fotografía de la propuesta de solución, pulsando en el botón de 
la cámara, y luego sube la resolución del ejerció a la aplicación. 


Figura 2. Interfaz MILAGE Aprender + (Fase 2). 
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Después de realizar el proceso anterior, el alumno puede visualizar el vídeo con 
la resolución del problema completo. El alumno se autoevalúa y reflexiona sobre 
su aprendizaje y sobre lo que debería haber realizado para alcanzar la solución 
del problema. Si la solución propuesta por el alumno coincide con la solución 
propuesta en el vídeo, entonces el alumno se dará la máxima puntuación, que se 
indica a la derecha, en la plantilla de resolución del ejercicio. En caso contrario, 
el estudiante debe reconsiderar y repensar cuántos puntos ha conseguido de 
acuerdo con las indicaciones que se proporcionan en la plantilla de puntuación 
de la resolución del ejercicio. 


Figura 3. Interfaz MILAGE Aprender + (Fase 3). 
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Para evitar que los estudiantes se asignen la puntuación máxima sin obtenerla 
realmente, es posible realizar una evaluación entre pares. Esta tiene asignada una 
serie de mecanismos en los que trata de contrarrestar la posibilidad de haberse 
asignado la máxima puntuación sin haber logrado resolverlo de forma correcta. 
Al mismo tiempo, el usuario que revisa el trabajo de otros usuarios puede 
obtener algunas recompensas que le hace posicionarse en un lugar más ventajoso 
dentro de una comunidad de aprendizaje. 


Conclusiones 


Esta aplicación móvil se ha implementado de forma exitosa en todos los países 
participantes en el proyecto MILAGE y ha proporcionado una experiencia 
fructífera a los estudiantes que la utilizaron. El prototipo es mejorable en 
términos de funcionalidad y de diseño, y constituye una buena práctica 
transferible a otras materias y niveles educativos. Esta es una de las acciones 
futuras para conseguir un diseño más flexible e integrador con otros contenidos. 


Aprender matemáticas con MILAGE Aprender + es una experiencia de 
aprendizaje que refuerza el uso de tecnologías móviles y permite aprender en 
cualquier momento y desde cualquier lugar, en contextos formales e informales. 
Además, ofrece la posibilidad de uso offline, por lo que ni siquiera es necesario 
estar conectado a la red. Permite planificar el propio aprendizaje y otorga 
autonomía sobre su uso. Los elementos de gamificación considerados en el 
proceso de autoevaluación y de evaluación por pares permiten a los usuarios 
reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, así como trabajar en 
comunidad, al tiempo que los vuelve más autónomos. 


Por tanto, este tipo de aplicaciones educativas cambian la forma de acceder a la 
información y a los contenidos, promueven metodologías activas de aprendizaje 
centradas en los estudiantes y abren nuevas formas de interacción y 
comunicación virtual. 


El aprendizaje promovido por la aplicación MILAGE Aprender + es más 
auténtico y más útil para los usuarios, ya que estos están más involucrados en su 
propio proceso de aprendizaje y su uso puede ayudar a reforzar y mejorar el 
rendimiento en matemáticas. El estudiante puede autorregular su aprendizaje 
según sus necesidades, aprovechar métodos de aprendizaje más flexibles, 
desempeñar diferentes roles, personalizar su aprendizaje y resolver problemas 
según diferentes grados de dificultad. 


El reto del diseño de esta aplicación para dispositivos móviles está en que se 
ofrezca a los usuarios un amplio abanico de problemas que exijan la aplicación 
de los conocimientos que han ido adquiriendo en el aula, junto con la puesta en 


práctica de habilidades y competencias matemáticas para la resolución de 
problemas reales. 


Como evaluación global del proyecto, es importante resaltar que algunos de los 
objetivos clave de este proyecto han sido introducir soluciones y oportunidades 
de aprendizaje a través de la implementación de metodologías móviles, se ha 
animado a los centros a que incorporen el aprendizaje móvil en sus programas y 
planes de estudio y se han ofrecido a los educadores otras metodologías de 
enseñanza-aprendizaje para que las integren, sabia y eficazmente, en contextos 
reales. 
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Resumen: Frente a las evidencias surgidas a partir de la transformación de 
la sociedad, que ha pasado de ser analógica a digital, los sucesivos congresos 
a los que hacemos referencia en este trabajo han tenido como objetivo 
general conocer cómo la utilización de las nuevas herramientas digitales ha 
influido y puede influir en la educación mediante el juego. Así, el reto 
planteado ha sido el de unir a educadores, diseñadores y creadores de 
videojuegos con el propósito de coordinar acciones encaminadas a la 
formación de las actuales generaciones representadas por el homo digitalis. 


Palabras clave: educación y videojuegos. 


Introducción 


En pocos años la sociedad ha pasado de estar gobernada y administrada por el 
homo sapiens a estar dirigida por el homo digitalis, como bien pronosticó 
Terceiro (1996) cuando afirmó que en el siglo XXI se produciría esta transición, 
la cual, efectivamente, obliga a múltiples transformaciones en todos los ámbitos 
imaginables. Al albor de esta nueva realidad, nuevas herramientas han pasado a 
formar parte de todas las actividades cotidianas, desde las más simples hasta las 
más complejas. Y también, cómo no, en el campo de la educación, donde nos 
encontramos con que los videojuegos han entrado a formar parte en todos los 
ámbitos tanto de la educación formal como de la no formal y, por supuesto, 
también de la informal. Desde esta perspectiva se considera necesario que la 
investigación educativa centre sus esfuerzos en indagar sobre estos elementos 
para conocerlos en profundidad, así como en estudiar todas las posibles 
aplicaciones que puedan aportar a la labor educativa. 


Ya nadie pone en duda que jugar es la mejor forma de aprender, porque se 
relaciona directamente con la motivación y esta, a su vez, con el aprendizaje 
significativo, que es en último extremo el que provoca un asentamiento duradero 
de los aprendizajes conseguidos. Teniendo en cuenta, pues, estas 
consideraciones, el secreto de una buena tarea educativa por parte de profesores 
y educadores pasa por conocer las necesidades y los elementos motivadores de 
los sujetos objeto de enseñanza para, de este modo, adecuar las acciones del 
proceso de enseñanza-aprendizaje hacia aquellos elementos que sean realmente 
significativos para ellos (Sánchez, 2018a). 


En la actualidad, los videojuegos conforman un importante mercado para el 
sistema audiovisual. Son un destacado elemento de información y ocio para las 
actuales generaciones, que procesan la información de forma diferente a quienes 
hablan de forma predigital. Así, la motivación y la significación de niños, 
adolescentes y jóvenes pasa por la utilización de aquellos elementos lúdicos que 
les proporciona esta sociedad digital y que se concreta en los videojuegos, que 
ofrecen múltiples tipos y modalidades de juego. En consecuencia, la efectividad 
de los programas educativos comporta el conocimiento de esta realidad y el 


estudio de las posibles aplicaciones que deben conformar metodologías acordes 
con el homo digitalis. 


Desde esta realidad, el enfoque de los sucesivos congresos que desde 2012 viene 
organizando el grupo Alfás pretende dar respuesta a los retos que plantea la 
realidad en torno al homo digitalis y que giran alrededor de: Videojugar: ¿por 
qué?, ¿para qué? y ¿cómo? 


Como veremos, cada uno de los sucesivos congresos establece unos retos 
concretos que dan forma a las preguntas anteriores y que muestran las evidencias 
que cada congreso recoge en sus ponencias y líneas de trabajo. 


CIVE12 


El TI Congreso Internacional de Videojuegos y Educación (CIVE), con el lema 
«Videojuegos, perspectivas desde la educación», se celebró del día 1 al 3 de 
febrero de 2012 en Alfás del Pi (Alicante), y fue organizado por el equipo 
investigador Ordenadores y Videojuegos en las Aulas, del Departamento de 
Teoría de la Educación de la Universidad de Valencia. 


El Congreso pretendió dar respuesta a los desafíos que en la actualidad 
encontramos en cuanto a lo que significa la utilización de los recursos que las 
tecnologías de la información y la comunicación para la formación de las nuevas 
generaciones nacidas en el seno de una sociedad digitalizada, desde el 
convencimiento de las virtualidades del juego para la educación y la consecución 
de objetivos educativos. Además, buscó favorecer la implicación y el encuentro 
de todos aquellos profesionales encargados de la formación de nuevas 
generaciones procedentes de diversos ámbitos disciplinares y niveles educativos, 
como son los profesionales que desarrollan sus funciones de formación en la 
educación formal y no formal, junto con los creadores y desarrolladores de 
videojuegos, así como la participación de los estudiantes de la enseñanza 
superior. 


A continuación, se presentan las evidencias recogidas de las ponencias que dan 
respuesta a los retos planteados en el CIVE12. 


Videojuegos: riesgos y oportunidades en educación 
(Autor: Félix Etxeberria Balerdi) 


El impacto de los videojuegos supone un tema de debate sobre la violencia y los 
media, fundamentalmente por dos motivos: porque los videojuegos pueden ser 
una excelente herramienta para la enseñanza, la motivación y los procesos de 
aprendizaje, y, al mismo tiempo, porque pueden convertirse en elementos que 
impulsen la violencia, tanto o más que el cine y la TV. 


Estrategias de aprendizaje basado en videojuegos en la formación del 
profesorado 


(Autora: Begoña Gros Salvat) 


La ponencia aborda la necesaria transformación del papel del profesor hacia una 
persona capaz de diseñar contextos de aprendizaje que incorporen experiencias y 
situaciones complejas mediante la introducción de videojuegos. Para ello, 
plantea ejemplos válidos para la formación inicial y para el desarrollo 
profesional. 


Modelo de aprendizaje implícito y enseñanzas mínimamente invasivas: 
videojuegos en redes sociales 


(Autora: Graciela Esnaola Horacek) 


A fin de estudiar en profundidad las variables intervinientes en los procesos de 
aprendizaje implícitos al interactuar con videojuegos en redes sociales, la autora 
expone dos casos de niños-gamers en entrevistas etnográficas. Los casos son 
susceptibles de ser escalables con fines metodológicos y ofrecen la posibilidad 
de generar la reflexión en torno a las posibilidades educativas. 


Desarrollo de las inteligencias múltiples apoyado en videojuegos 
(Autora: M.* Esther del Moral Pérez) 


La ponencia afronta el reto de investigar sobre las oportunidades de algunos 
videojuegos entendidos como escenarios de aprendizaje difuso que impulsan el 
desarrollo de las inteligencias múltiples. Ello requiere la vertebración de un 
proceso de planificación sistemática que se encamine hacia el alcance de los 
objetivos y que permita evaluar los procesos reales del aprendizaje. 


Brecha digital, brecha de género 
(Autora: Beatriz Legerén Lago) 


La autora analiza en su ponencia el juego como una importante forma de 
aprendizaje por parte del ser humano. Asimismo, analiza la diferente visión que 
tienen hombres y mujeres sobre la tecnología y qué tipo de características deben 
reunir los juegos para que atraigan a ambos sexos. 


Los videojuegos en red social y su aplicación para el aprendizaje de 
competencias 


(Autor: Francisco Ignacio Revuelta Domínguez) 


El ser humano es social por naturaleza y tiende a interactuar con los demás. La 
necesidad del otro para tener éxito en las misiones que se afrontan en los 
videojuegos supone la búsqueda de la integración en grupos de interactividad en 
línea. El autor señala que para utilizar los videojuegos como estrategia de 
actuación didáctica, estos deben ser evaluados y etiquetados según las 
competencias que se quieran adquirir o promover en el aprendizaje. 


CIVE13 


El II Congreso, el CIVE13, con el lema «Del edutainment al aprendizaje basado 
en juegos digitales», se desarrolló en Cáceres del 1 al 3 de octubre de 2013. Lo 
organizó el grupo de investigación Nodo Educativo, del Departamento de 
Ciencias de la Educación de la Facultad de Formación del Profesorado de 
Cáceres (Universidad de Extremadura). 


El reto se plantea a partir de la evidencia de que hoy más que nunca lo lúdico 
está adquiriendo un protagonismo extremo, pues los formatos de entretenimiento 
digital se están utilizando como catalizadores de los procesos más diversos: 


Desde la publicidad, con la creación de videojuegos para publicitar una marca O 
para vender un producto aprovechando la migración de las audiencias alrededor 
de la educación hacia estos recursos lúdicos, que adoptan su máxima expresión 
en la publicidad interactiva con el objeto de fidelizar a los clientes desde su 
condición de videojugadores, lo cual marca un punto de inflexión denominado 
gamificación o ludificación, que se vale de los mecanismos del juego en 
entornos llamados serios. 


Por medio del edutainment (término formado de las palabras inglesas education 
y entertainment), donde se subraya la dimensión lúdica del aprendizaje, que 
apuesta por rentabilizar las potencialidades del entretenimiento a través del 
diseño de formatos que conjuguen creatividad, emoción e interacción, de cara a 
favorecer el aprendizaje, la adquisición de diversas habilidades o el desarrollo de 
las inteligencias múltiples a partir del juego y la diversión. 


A través de los desarrolladores de videojuegos o aplicaciones lúdicas 
interactivas, que han aceptado el reto de poner las dinámicas del juego y el 
entretenimiento al servicio del aprendizaje, cautivando a los jugadores con 
misiones y aventuras altamente motivadoras, mediante la interacción 
permanente, la presentación de logros asequibles y gratificaciones atractivas y 
favoreciendo el aprendizaje inmersivo y experiencial. 


Seguidamente, se presentan las evidencias recogidas de las ponencias que dan 
respuesta a los retos planteados en CIVE13. 


Advergames €: Edutainment: fórmulas creativas para aprender jugando 
(Autora: M.* Esther del Moral Pérez) 


La autora incide en que lo lúdico tiene un protagonismo extremo, ya que los 
formatos de entretenimiento digital se convierten en catalizadores de los 
procesos más diversos, desde la publicidad a la educación, de modo que marcan 
un punto de inflexión denominado gamificación o ludificación. A lo largo de la 
ponencia se van desgranando los conceptos de advergaming, edutainment y 
aprendizaje basado en juegos. 


Simposio «Arqueología del Edutainment en Argentina y España» 
(Coordinadora: Graciela A. Esnaola Horacek) 


La coordinadora traza las líneas de investigación y de desarrollo de videojuegos 
para la educación. El videojuego como «hipergénero artístico emergente» 
convoca desde su diseño, desarrollo y jugabilidad a múltiples disciplinas que lo 
configuran como un objeto lúdico específico, emergente, de la característica 
hipermedial que permite la tecnología de nuestros tiempos. 


El simposio reúne las aportaciones de investigadores que han registrado buenas 
prácticas educativas con la inclusión de videojuegos. 


Creadores, productores y medios de comunicación: viejos y nuevos retos 


(Autora: Pilar Lacasa Díaz) 


Síntesis de las experiencias en Argentina 


(Autora: Beatriz de Ansó) 


Construyendo nuevos escenarios de actividad. Un diálogo entre el ocio y la 
educación 


(Autoras: Laura Mendez Zaballos y Natalia Montjelat) 


Simposio sobre aprendizaje basado en juegos digitales 
(Coordinadora: M.* Esther del Moral Pérez) 
Este simposio muestra una visión complementaria de los videojuegos entendidos 


como herramientas culturales, artísticas y educativas capaces de propiciar 
aprendizajes en los siguientes campos: 


A la búsqueda de un modelo de aprendizaje articulado a través del 
(video)juego 


(Autora: Mar Marcos Molano) 


Not so serious Serious Games 


(Autor: Álvaro J. García Tejedor) 


Recreación estética en videojuegos Indie: potenciación de la sensibilidad e 
inteligencia artística 


(Autora: M.* Esther del Moral Pérez) 


Videojuegos y realidad aumentada: un perfecto binomio para favorecer el 
aprendizaje 


(Autora: Lourdes Villalustre Martínez) 


Criancas, adultos e jogos x+1 


(Autor: Antonio José Osório) 


Simposio «Videojuegos más allá del aula» 
(Coordinador: Francesc Josep Sánchez i Peris) 


El simposio aborda los videojuegos desde el punto de vista de la creación de 
videojuegos basada en el aprendizaje experiencial; la utilización de estos 
videojuegos en el tiempo libre para la actividad física; la gamificación de 
materiales y actividades educativas y, en último lugar, la importancia de las 
familias como primer agente socializador que debe ser consciente de la 
importancia del juego como apropiación del mundo tanto analógico como 
digital. 


Uso de las prácticas de rol en el diseño de juegos 


(Autora: Beatriz Legerén Lago) 


La actividad física virtual: amenazas y oportunidades 


(Autora: Concepción Ros Ros) 


La gamificación como estrategia de diseño de materiales y actividades 
educativas 


(Autora: Carina Soledad González González) 


Videojuegos y educación familiar 


(Autor: Francesc Josep Sánchez i Peris) 


CIVE15 


El HI Congreso Internacional de Videojuegos y Educación se desarrolló del 12 al 
14 de agosto de 2015 en el Centro Cultural Borges (Ciudad Autónoma de 
Buenos Aires, Argentina) y fue organizado por el Equipo de Tecnología 
Educativa de la UNTREF (Universidad Nacional de Tres de Febrero). 


En este caso el reto plantea la reflexión y el análisis sobre la producción y 
recepción de videojuegos como productos de la industria cultural. Los 
componentes culturales, lúdicos, narrativos, pedagógicos y artísticos son 
definidos como expresiones características de la cultura hipermedial: 
interactividad, inmersión participativa, experiencia perceptiva óptima y 
desempeño en un espacio transicional intrasubjetivo e intersubjetivo. Dada la 
variedad de sus contenidos, la riqueza de sus relatos, la complejidad de sus 
narrativas, la potencialidad de su atracción y desafío de autosuperación, los 
videojuegos se transforman en recursos apropiados para la digitalización de los 
contenidos en los procesos de aprendizaje. Su adecuada selección y su uso 
apropiado en el aula pueden aportar herramientas didácticas para abordar ciertas 
problemáticas en las prácticas pedagógicas escolares. 


Presentamos las evidencias recogidas de las líneas temáticas que dan respuesta a 
los retos planteados en el CIVE15. 


Edutainment 


Esta línea conjugaba diversas temáticas en relación con: el recorrido de la 
evolución de los videojuegos como industria cultural relacionada con el 
desarrollo y la industrialización; la reconceptualización dinámica de la historia 
del desarrollo de la industria y paradigmas de enseñanza formal y no formal; el 
registro y la evaluación de prácticas exitosas; la evaluación de videojuegos con 
potencialidad pedagógica; el diseño pedagógico: «el aula gamer» en distintos 
niveles educativos; la presentación de formatos de evaluación de videojuegos y 
exhibición de distintos objetos educativos disponibles en el mercado local; los 


procesos de gamificación en la enseñanza y las mecánicas de juego aplicadas a 
la educación, y el concepto de ludificación y de entornos educativos basados en 
juegos digitales. 


Cultura gamer 


En esta línea se presentaron las características psicológicas y socioculturales del 
jugador (gamer) y la conformación de comunidades de jugadores. Se incluyeron 
trabajos en torno al análisis de los usos sociales de los videojuegos y a otros 
impactos en la cultura actual derivados de la inclusión de videojuegos en el 
espacio lúdico. 


Videojuegos y salud 


En este espacio se desarrollaron contenidos para fundamentar la inclusión de 
videojuegos en prácticas de prevención y abordaje terapéutico en distintas 
disfunciones y problemáticas, entendiendo el concepto de salud en un sentido 
amplio, que abarca las problemáticas psicosociales. 


Se consideró también la inclusión de videojuegos accesibles que contribuyan a la 
adquisición, prevención, conservación y recuperación de funciones 
psicomotrices y cognitivas en diferentes contextos como aulas hospitalarias, 
educación especial, etc. 


Diseño, arte y narrativa 


En esta línea temática se abordó el estado del arte de las investigaciones 
iberoamericanas del videojuego artístico y experimental y las instalaciones 
interactivas y su cruce transdisciplinar con el cine y la música. Se incluyeron 
aportaciones desde la narrativa, el diseño y los géneros artísticos implicados en 
el desarrollo de videojuegos. 


Recibimos trabajos que estudiaban los videojuegos como promotores de 
expresiones artísticas en las diferentes narrativas, como también las relaciones 


entre la industria de videojuegos, el cine y la música. 


Videojuegos, socialización y ética 


En esta línea se trabajaron aspectos vinculados al desarrollo de la inteligencia 
moral y los usos críticos de los consumos culturales. Se analizaron las narrativas 
de los videojuegos y los valores sociales que promueven. Se definieron 
conceptualmente aspectos vinculados a «videojuegos que educan», uso 
responsable y tecnoadicciones. 


Desarrolladores 


Este espacio reunió aportaciones de diferentes desarrollos en hardware y 
software de carácter incipiente en fase de testeo a fin de acordar criterios de 
evaluación y mejora en el desarrollo. Se presentaron desarrollos de diversos 
grupos en Argentina y en el extranjero que brindaron la oportunidad de tener un 
panorama de la industria independiente y de entrelazar equipos de desarrollo con 
equipos de investigación. 


CIVE16 


El TV Congreso Internacional de Videojuegos y Educación tuvo lugar del 26 al 
28 de octubre de 2016 en Pontevedra, con el lema «De la idea a la pantalla». Fue 
organizado por la Facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicación de la 
Universidad de Vigo. 


Los retos del Congreso se centraron en el fomento y la relación entre académicos 
nacionales e internacionales que trabajan en Games Studies centrados en el 
diseño y desarrollo de productos de entretenimiento interactivo de educación y 
formación, así como en el establecimiento de lazos entre las entidades de 
formación centradas en los estudios de diseño y desarrollo de videojuegos y los 
agentes de la industria, además de favorecer la presentación de proyectos 
realizados por jóvenes y no tan jóvenes interesados en la creación de productos 
interactivos de entretenimiento. 


A continuación, se presentan las evidencias recogidas de las líneas temáticas que 
dan respuesta a los retos planteados en el CIVE16. 


La narrativa en los videojuegos 


Narración y videojuegos: cómo las acciones cuentan historias 
(Autores: Mar Marcos Molano y Michael Santorum) 


La dimensión del enfoque de este trabajo se construye desde las relaciones 
establecidas entre las facultades cognitivas y emocionales propias de la 
experiencia de juego, partiendo de un diseño de juego que estimule dichas 
facultades a través de unas «mecánicas» que, a su vez, posibiliten unas 
«dinámicas estéticas» al jugador, vinculadas a unas acciones desarrolladas por 
unos personajes dotados de historias interiores, los cuales utilizan «estrategias 


emocionales» como recurso de verosimilitud. 


Cine, videojuegos, televisión (transmedia) 


Del Prosumismo Transmedia al Holoverso Neoreal 
(Autor: Francisco Javier Gayo) 


Desde que el hombre es hombre, el juego ha sido no solo motivo de 
entretenimiento, sino también elemento de aprendizaje. A día de hoy diferentes 
autores han analizado el significado del juego para el ser humano como objeto 
de cultura (Huzinga, 1955), otros lo han tratado como un elemento de 
comunicación tanto en su vertiente de entretenimiento como en el ámbito 
educativo (Biggs, 1993), y algunos se han centrado en su evolución a través del 
tiempo. Asimismo, desde la popularización de la cultura digital (McLuhan, 
1964) se ha comenzado a estudiar y analizar el juego o, más concretamente, el 
videojuego como una industria. 


Género y videojuegos 


Género y videojuegos: una visión sociológica 
(Autores: Euridice Cabañes y Enrique Morales) 


Los videojuegos son actualmente la primera industria del entretenimiento, por 
delante del cine o la música y, como tal, se han convertido en un nuevo lenguaje 
de poderosa influencia a través del cual se configura la realidad, si bien también, 
y por esta misma razón, puede ser usado para construir nuevas realidades. 


Pretendemos llevar a cabo un análisis de este medio tal y como está siendo usado 
en la actualidad, así como de sus limitaciones y potencialidades. Con ello, 
trataremos de indagar en las posibilidades de reapropiación de esta herramienta 


que consideramos que pueden constituir un importante laboratorio de 
experimentación de la identidad y que incluso podría suponer un espacio de 
experimentación de la sexualidad que no fuese una mera reproducción de 
estereotipos. 


Aprender jugando o jugar a aprender 


En el laberinto del tiempo. Bases neurodidácticas para un aprendizaje con 
juegos y videojuegos 


(Autor: Francisco Ignacio Revuelta Domínguez) 


Aprendizaje basado en juegos: claves de una metodología disruptiva para 
potenciar las inteligencias múltiples en Educación Primaria 


(Autora: Esther del Moral Pérez) 


La salud del jugador 


Videojuegos, salud y neuroeducación 


(Autor: Francesc J. Sánchez i Peris) 


e-motionaltraining, rehabilitación en cognición social en la esquizofrenia 


(Autor: Alejandro García Caballero) 


Gamificación de la enseñanza 


Gamificación en la Universidad. Oportunidades y limitaciones 


(Autora: Concepción Ros Ros) 


Aprender a diseñar videojuegos para ludificar el aula: BIRJAN 


(Autoras: Graciela Esnaola Horacek y María Clara Cattaneo Esnaola) 


Ilustración, diseño y arte en el videojuego 


La narratividad y estética de los videojuegos: la elección como creación 


(Autor: Antonio Costa-Valente) 


Autor entre ilustracáo, engenharia e arte no espaco dos videojogos 


(Autor: Alberto García Ariza) 


Una experiencia de Educación Ambiental en realidad virtual 


(Autor: Fernando Prieto) 


CIVE17 


El V Congreso Internacional de Videojuegos y Educación, celebrado en 2017 del 
7 al 9 de junio en Santa Cruz de Tenerife con lema de «Del diseño al desarrollo 
de experiencias lúdicas educativas», lo organizó el Grupo de Interacción, 
Tecnologías y Educación (ITED) del Departamento de Ingeniería Informática y 
de Sistemas de la Universidad de La Laguna. 


El Congreso tuvo como retos seguir profundizando en la interrelación y el 
encuentro de todos aquellos docentes de diferentes niveles educativos 
interesados en los procesos de innovación educativa y en los usos educativos de 
los videojuegos, los de los creadores, diseñadores y desarrolladores de 
videojuegos y profesionales del sector interesados en la creación de videojuegos 
educativos, así como la participación del profesorado y de los estudiantes de la 
enseñanza superior que estén interesados en aprender otras formas de enseñar y 
aprender utilizando el potencial lúdico y atractivo de los juegos. 


Seguidamente, se presentan las evidencias recogidas de las líneas temáticas que 
dan respuesta a los retos planteados en el CIVE17. 


Línea «aprendizaje-enseñanza» 


La metamorfosis de los materiales didácticos 
(Autor: Manuel Área Moreira) 


La llegada de la tecnología digital a los centro educativos está provocando un 
cuestionamiento del modelo didáctico, que tiene el libro como material didáctico 
por excelencia y que propicia un modelo de enseñanza-aprendizaje basado en la 
exposición y recepción del conocimiento. 


Aprendizaje trasmedia y cultura lúdica: desafíos para la enseñanza 
(Autora: Graciela Esnaola) 


Los aprendizajes transmedia promueven un aprendizaje integrado con el 
lenguaje de nuestro entorno, lo cual permite recoger datos y resignificarlos a 
través de las narrativas lúdicas integrándolos en nuestro lenguaje, a fin de 
aprender con sentido. 


Evaluación de aprendizajes derivados de la metodología ABJ 
(Autora: M.* Esther del Moral) 


La utilización de videojuegos en el aprendizaje exige instrumentos de evaluación 
de los aprendizajes alcanzados por los escolares, si realmente se quieren utilizar 
como un novedoso planteamiento global que potencie el aprendizaje en 
contextos lúdicos digitales. La autora ofrece algunas pautas para facilitar el 
registro individualizado de los logros en el aprendizaje vinculado al desarrollo 
de habilidades por parte del alumnado. 


Neuromaker, lo que aportan los videojuegos al proceso de enseñanza aprendizaje 
(Autor: Francisco I. Revuelta) 


Las ecologías de aprendizaje vinculadas con el movimiento maker, como forma 
de «aprender haciendo», estudian los procesos de aprendizaje partiendo de los 
motivos y configuraciones relacionados con la manera como son adquiridos por 
parte de los videojugadores. Ello se vincula con la neurodidáctica, al 
establecerse nuevas formas de acercamiento a la enseñanza de las demandas que 
surgen en la sociedad del conocimiento. 


Línea «salud, bienestar e inclusión» 


Necesitamos motivar a los niños y jóvenes con altas capacidades. ¿Podemos 
usar los videojuegos? 


(Autor: Ramón Fabregat) 


Generalmente, el sistema educativo no se adapta a los niños con altas 
capacidades, por lo que experimentan falta de motivación, se sienten 
incomprendidos y tienen dificultades emocionales y de socialización. El autor 
aboga por la utilización de videojuegos para motivar a estos alumnos y para que 
su aprendizaje sea exitoso. 


Videojuegos y diversidad: un mercado emergente 
(Autora: Virginia González Rosquete) 


La aparición de leyes comunitarias y españolas promueve una sociedad inclusiva 
y reconoce el derecho al acceso a la cultura, el ocio y la participación, 
independientemente de las capacidades de cada individuo. Por tanto, es 
necesario mejorar la accesibilidad de videojuegos con el fin de garantizar el 
acceso universal e igualitario a la cultura y al ocio. 


De modelo matemático a juego educativo en el ámbito de la neumonía 
(Autor: Guido Santos) 


Se desarrolla una propuesta de creación de un juego en el ámbito de la neumonía 
con el fin de explicar de forma atractiva y sencilla conceptos complejos de 
medicina como la infección bacteriana, la neumonía, etc., además de recolectar 
datos útiles a partir de las soluciones que los jugadores darían al problema. 


Competencias emocionales a través de videojuegos. Desarrollo del bienestar y 
fomento de la inclusión en el aula 


(Autora: Inmaculada Pedrera) 


Los videojuegos pueden provocar estados emocionales que favorecen un 
aprendizaje de la gestión emocional, que siempre ha de ser mediada por agentes 
educativos. 


Línea «creación y desarrollo de juegos serios» 


Buscando un equilibrio entre la diversión y la educación 
(Autora: Patricia Paderewski) 


Se pretende impulsar el trabajo en el desarrollo de videojuegos educativos que 

sean a la vez divertidos y útiles desde el punto de vista de los educadores. Para 
ello, se ha de buscar un equilibrio entre las actividades lúdicas y las actividades 
educativas que introducimos en los juegos. 


Juegos serios para apoyar procesos de aprendizaje de la lectoescritura en 
niños con discapacidad auditiva 


(Autor: César Collaos Ordoñez) 


El diseño de un juego para niños con discapacidad auditiva comporta la 
participación de diferentes expertos en este campo con el propósito de definir 
objetivos aplicados a un contexto específico. La comunicación entre expertos del 
dominio en las diferentes fases del proceso puede convertirse en un desafío para 
el análisis de las necesidades del niño. Además, estas necesidades pueden variar 
en diferentes aspectos, como la motivación y el nivel de competencias. 


«Quadrivia»: Un juego serio basado en «quizzes» para estudiantes 
universitarios a distancia 


(Autor: Joan Arnedo) 


Es un juego serio en el que las preguntas se determinan siguiendo una 
metodología definida por expertos en aprendizaje y juegos serios. Las preguntas 
se generan a partir de recursos académicos y de conferencias de cursos 
universitarios oficiales reales. 


The importance of video game localization 
(Autor: Tomás López-Fragoso Rumeu) 


La localización está ganando importancia a medida que la industria de los 
videojuegos intenta llegar a la cima del sector del entretenimiento. Comúnmente 
concebida como «traducción pura», hoy en día ha evolucionado hacia un arte 
más sofisticado. La traducción es el proceso de convertir líneas de texto de un 
idioma a otro. Hay que pensar en ello como un esfuerzo académico: el objetivo 
es asegurarse de que el texto traducido sea lo más preciso y transparente posible. 
Algo siempre se perderá en la traducción (hay muchas palabras de idiomas 
extranjeros que no tienen contraparte), pero, en su mayor parte, los traductores 
intentan adaptar el texto original tanto como sea posible. 


Línea «narrativa, diseño y arte» 


La importancia de la narrativa en los juegos persuasivos 
(Autor: Francisco Luis Gutiérrez Vela) 


Hoy en día, podemos observar cómo las experiencias de juego se basan cada vez 
más en el diseño de una narrativa que dé sentido a los diferentes elementos que 
conforman la experiencia. Lo observamos en los videojuegos, donde lo que nos 
cuenta el juego es un elemento importante de atracción para el jugador y donde 
el esfuerzo por parte de los guionistas es cada vez más determinante para el éxito 
del juego. En el caso del juego persuasivo, la narrativa se convierte en un 
elemento crucial. 


Diseño de una narrativa persuasiva 
(Autora: Beatriz Legerén) 


Entendemos que uno de los objetivos de la narración es la creación de sentido en 
las historias. Al diseño de la narración de un producto interactivo de 
entretenimiento le aplicamos las fases para la elaboración del discurso (retórica): 
inventio (contenido), dispositio (organización y estructura), elocutio (manera de 
expresarse), compositio (sintaxis), memoria (memorización) y actio 
(declamación). Trabajando cada una de las fases necesarias para la elaboración 
del discurso, podemos crear sentido persuadiendo a través de la interacción del 
jugador con el juego y el entorno. La narración emana del juego y se modifica 
por el game play del jugador. De esta manera, diferentes jugadores pueden 
construir una historia diferente con el mismo proyecto. Ello nos lleva a la 
narrativa emergente, entendiéndola como aquella que se construye entre el 
jugador y el autor. 


Uso de videojuegos para el aprendizaje del dibujo y el arte 
(Autor: José Luis Saorín) 


Los videojuegos están creando un tipo de arte, de estética, de narrativa propia. 
Algunos museos, como el MOMA de Nueva York (2014), realizan exposiciones 
de los videojuegos más conocidos como muestra de diseño aplicado. En los 
videojuegos se mezclan aspectos gráficos, sonoros, narrativos, etc., que permiten 
el trabajo de varias disciplinas a la vez. Por otro lado, los videojuegos pueden 
contribuir directamente a fomentar el aprendizaje del dibujo y el arte. Además, 
en entornos educativos puede ser una manera lúdica de combinar el arte 
tradicional y las tecnologías digitales. Entre otras ventajas, el uso educativo de 
los videojuegos permite la manipulación de geometrías básicas, mejora la 
coordinación óculo-espacial y, por lo tanto, mejora las habilidades espaciales de 
los alumnos. 


El espectro narrativo de los videojuegos 


(Autora: Alby Ojeda) 


El espectro narrativo de los videojuegos es una herramienta que permite 
localizar rápidamente el potencial narrativo del proyecto y vincular 
emocionalmente al jugador a un nivel mucho más profundo. Porque todos los 
juegos cuentan una historia y los diseñadores deben aprender a contarla de la 
forma más elegante posible. 


Línea «cultura y sociedad» 


Happy jamming! El poder motivacional de los juegos 
(Autora: Ruth S. Contreras) 


En una jam, uno de los principales factores motivacionales para los participantes 
es desarrollar un juego. La construcción y el compromiso con una comunidad, 
junto con el deseo de aprender más sobre el desarrollo de un videojuego, lleva a 
obtener interesantes y valiosos resultados. En este estudio, observamos a 
desarrolladores con un alto coeficiente intelectual mientras participan en la 
experiencia de desarrollar un juego. 


«Social Seducement»: facilitando el emprendimiento social 
(Autora: Natalia Padilla Zea) 


«Social Seducement» es un proyecto Erasmus+ dirigido a parados de larga 
duración, cuyo objetivo es promover el emprendimiento en el ámbito de la 
economía social. Socios de distintos países europeos como el Reino Unido, 
Italia, Suecia, Bélgica o España han conformado un equipo multidisciplinar que 
ha permitido construir una plataforma gamificada de e-learning llamada Social 
PlaNet. 


El desarrollo de la plataforma Social PlaNet se basa en tres elementos 
fundamentales: un diseño pedagógico adaptado a las características de la 
economía social, la inclusión de técnicas de gamificación para mejorar la 
motivación en grupos desfavorecidos y la necesidad de mantener el proceso de 


aprendizaje muy ligado a resultados reales. 


Videojugar, cultura y neuroeducación 
(Autores: Francesc J. Sánchez i Peris y Concepción Ros Ros) 


Las tecnologías de la información y la comunicación y su versión lúdica, 
videojugar, están colaborando a provocar cambios en el cerebro y a fortalecer 
determinadas conductas a partir de la plasticidad, que consideramos que es el 
elemento clave para elaborar los mapas que van configurando itinerarios y 
formando conceptos. Asimismo, el acto de videojugar puede considerarse un 
fenómeno antropológico y cultural propio del homo digitalis, el cual es capaz de 
modificar sus modos de vida y de pensamiento mediante la utilización de 
aplicaciones instrumentales. 


Hasta aquí los retos y las evidencias incluidos en los congresos celebrados de 
2012 a 2018, cuyos enlaces se relacionan en la bibliografía. 


CIVE18 


El VI Congreso Internacional de Videojuegos y Educación, de 2018, tuvo lugar 
entre los días 12 y 13 de septiembre en Concepción (Chile) y fue organizado por 
el Núcleo de Informática Educativa y Gestión del Conocimiento del 
Departamento de Currículum y Evaluación de la Facultad de Educación de la 
Universidad Católica de la Santísima Concepción. 


El reto principal fue promover y difundir los avances recientes en el área del 
diseño y desarrollo de videojuegos y sus aplicaciones educativas, tanto a nivel 
académico como profesional y empresarial, así como posibilitar el encuentro y el 
intercambio de experiencias entre todos los profesionales implicados en sector. 


El objetivo principal del congreso fue generar un espacio para la interrelación y 
encuentro de todos aquellos docentes de diferentes niveles educativos 
interesados en los procesos de innovación educativa y en los usos educativos de 
los videojuegos; de los creadores, diseñadores y desarrolladores de videojuegos, 
de profesionales del sector interesados en la creación de videojuegos educativos. 
Además de contar con la participación del profesorado y de los estudiantes de la 
enseñanza superior que estén interesados en innovar, así como en adquirir 
herramientas para fortalecer sus procesos de enseñanza y aprendizaje utilizando 
el potencial lúdico y atractivo de los juegos y de la tecnología. 


A continuación, se presentan las evidencias recogidas de las líneas temáticas que 
dan respuesta a los retos planteados en CIVE18. 


El videojuego como elemento de innovación en el diseño de unidades 
didácticas 


(Autores: Jorge Guerra Antequera, Francisco I. Revuelta Domínguez, Jesús 
Acevedo Borrega, Alberto González Fernández) 


Se presenta una investigación con el objetivo general de delimitar la percepción 


del alumnado del Grado de Educación Primaria de los videojuegos como 
elementos didácticos de interés. Como objetivos específicos, están: a) Analizar 
las unidades didácticas creadas para identificar conceptos relativos a la 
idoneidad de los videojuegos como elementos didácticos, y b) Determinar la 
validez de los videojuegos como elementos fundamentales de la unidad 
didáctica. 


De los resultados se concluye que el alumnado presenta una percepción positiva 
de los videojuegos como elemento idóneo para la educación. Del mismo modo, 
el análisis de las unidades didácticas muestra la existencia de categorías de 
idoneidad, como motivación, rendimiento, conocimientos TIC, aprendizaje 
significativo, innovación, creatividad y multidisciplinariedad. El alumnado ha 
conformado unidades didácticas usando el currículum de Educación Primaria de 
Extremadura y un videojuego. Destacan sus posibilidades motivacionales, 
multidisciplinares y de aprendizaje significativo, así como las potencialidades 
del videojuego como herramienta adaptativa y con posibilidades didácticas. 


Gamificación para la innovación profesional: una experiencia en la Red de 
Infancia de la Comuna de Chillan Viejo (Chile) 


(Autores: Ignacio Salamanca Garay y M.* Graciela Badilla Quintana) 


El objetivo del trabajo fue describir una experiencia gamificada que se realizó 
mediante un taller que se configuró a través de mecánicas y dinámicas de juego 
en un contexto no lúdico (capacitación de red de infancia). Los participantes, a 
medida que realizaban las actividades, fueron acumulando puntos y al final del 
taller fueron recompensados quienes lograron las puntuaciones más altas. 


Respecto a la metodología gamificada: 


Tuvo muy buena recepción por parte de los integrantes de la Red de Infancia. 


Los participantes manifestaron que estas iniciativas de innovación promueven la 
mejora, la actualización y la creatividad. 


Fomenta la participación activa de los distintos funcionarios y los usuarios de la 


red. 


Les ayuda a promover el compromiso y la motivación en sus trabajos. 


Se comprometieron a aplicar algunos de los elementos y principios de la 
gamificación para promover el cambio en sus trabajos. 


Blended-games: materiales didácticos analógico-digitales basados en juegos. 
Una propuesta didáctica con webquest para estudiantes de posgrado online 


(Autores: Jesús Valverde Berrocoso, María Rosa Fernández Sánchez, María del 
Carmen Garrido) 


El objetivo del trabajo fue presentar una experiencia desarrollada en un posgrado 
en línea de la Universidad de Extremadura (España) que busca lograr el 
compromiso con el propio aprendizaje a través de una actividad colaborativa, 
basada en el modelo webquest, dirigida a que los estudiantes diseñen y 
desarrollen materiales didácticos analógico-digitales basados en juegos, que 
denominamos blended-games. 


Las conclusiones fueron que lo aprendido les permitirá en el futuro poder incluir 
en su práctica docente el juego como un elemento curricular innovador que 
promueve aprendizajes profundos. Además, estarán mejor preparados para 
diseñar materiales didácticos innovadores y formar parte de equipos 
profesionales para el desarrollo de videojuegos. 


Modelo pedagógico para el desarrollo de materiales educativos digitales 
basados en juegos serios (serious games-based learning) 


(Autores: María Rosa Fernández Sánchez, Jesús Valverde Berrocoso, María del 
Carmen Garrido) 


El objetivo fue plantear un modelo pedagógico serio y ubicuo de desarrollo de 
materiales educativos gamificados basados en juegos serios med-game. 


Como conclusiones, se consiguió aumentar el compromiso, la motivación, la 
creatividad, la asimilación de conocimientos y la adquisición de aprendizajes 
profundos, competencia digital y habilidades profesionales. 


SPECTO: Enseñar ciencias con realidad aumentada 
(Autores: Sonia Pino, Cristian Merino, Pablo Lizana, Alexis González,) 


SPECTO es una tecnología que permite agregar información virtual (digital) al 
mundo físico. Se logra mediante la combinación de elementos del mundo real 
con elementos virtuales para la creación de una realidad mixta en tiempo real, 
visibles mediante una cámara. 


Los desafíos y proyecciones fueron: 


Acortar el tiempo de desarrollo de las aplicaciones. 
Mejorar la interrelación entre la diversidad de perfiles de los equipos de trabajo. 


Acercar la realidad aumentada al profesorado como herramienta que favorece el 
aprendizaje. 


Gamificación en Educación Física: Proyecto «Clash Royale» 
(Autoras: Concepción Ros Ros y Mónica Tomás García) 


El objetivo fue diseñar una propuesta en Educación Física mediante la 
gamificación como estrategia de aprendizaje a través de «Clash Royale». 


La metodología se encaminó a alcanzar el objetivo y las competencias clave, así 
como potenciar una forma de emplear la tecnología como recurso motivador 
sobre el cual vivenciar e interiorizar valores en sociedad. 


Se concluyó que se trata de una forma óptima de conocimiento y que no es una 
técnica exclusiva. Conjuga la diversión y el aprendizaje, los intereses y las 


preferencias, con el énfasis puesto en los estímulos, la información y el acceso. 


Minecraft, recurso didáctico en Educación Física 
(Autores: Concepción Ros Ros y Julián David López-Cordón Trilles) 


Los objetivos fueron: a) Diseñar y evaluar una propuesta en el área de Educación 
Física utilizando el videojuego Minecraft para la adquisición de competencias, y 
b) Potenciar el trabajo cooperativo. Como objetivo específicos, están: a) 
Seleccionar los elementos necesarios, en la etapa de ESO, para la propuesta y 
diseño de actividades en el área de Educación Física, empleando los videojuegos 
como recurso didáctico, en la EF, y b) Evaluar la propuesta. 


Destacaron estas conclusiones: 


El uso de videojuegos con una finalidad educativa aporta múltiples beneficios, 
siempre y cuando los contenidos y el contexto sean adecuados para el objetivo 
planteado. 


Minecraft (modo creativo) encaja perfectamente con los contenidos de 
orientación deportiva. 


Tras evaluar la actividad, muchos de los aspectos valorados concuerdan con los 
resultados obtenidos en otros estudios. 


Minecraft ha fomentado el desarrollo de la creatividad. 


Emplear videojuegos como recurso didáctico en el contexto adecuado favorece 
tanto la comunicación como el trabajo cooperativo y la socialización. 


Con la adecuada planificación y ejecución, los videojuegos brindan la 
posibilidad de trabajar de forma multidisciplinar, tratando temáticas propias de 
otras asignaturas, y de desarrollar varias de las competencias clave contempladas 
en el currículum. 


Gamificando el aula universitaria: aprendizaje cooperativo y desarrollo de 
competencias digitales a través de un escape room 


(Autoras: María Caridad Sierra Daza, María Rosa Fernández Sánchez, María del 
Carmen Garrido Arroyo) 


El objetivo fue analizar la experiencia con un escape room mediada por 
tecnologías móviles en estudiantes de primer curso del Grado de Educación 
Social de la Universidad de Extremadura: 


¿Qué emociones permite trabajar la escape room mediada por dispositivos 
móviles en los estudiantes de primero de Grado en Educación Social? 


¿Cuál es el proceso de aprendizaje que, mediado por móviles, promueve la 
escape room en los estudiantes? 


¿Qué valores y habilidades promueve la experiencia con escape room mediada 
por tecnologías digitales en el alumnado? 


Como conclusiones, destaca que se trata de una experiencia positiva, 
motivadora, que facilita un aprendizaje activo y que es de utilidad educativa. 


Cerebro y videojuegos 
(Autor: Francesc Josep Sánchez i Peris) 


¿Cómo afecta al cerebro el hecho de videojugar? La plasticidad del cerebro 
permite que este cambie con cada pensamiento, aunque no se verbalice, y 
también, por tanto, al videojugar. Estos cambios no son ni buenos ni malos, la 
cuestión está en conocer cómo guiar esos cambios para esculpir el propio 
cerebro rodeándose de influencias que lleven a lo mejor para el individuo. 


El cerebro es la sala de control del cuerpo y de todas las actividades, acciones y 
funciones del ser humano. Un funcionamiento correcto de la sala de control 


garantiza, a su vez, el de todas las funciones humanas, así como prevenir y 
retrasar la aparición de enfermedades. 


¿Qué pueden aportar los videojuegos al funcionamiento correcto de la «sala de 
control»? 


Salud cerebral: desarrollar y preservar las redes neuronales es indispensable/vital 
para poder vivir en sociedad, mantener la autonomía y recuperarnos en caso de 
lesiones o enfermedad. 


Reserva cognitiva: valoran las diferentes capacidades de respuesta que tenemos 
las personas frente a una misma enfermedad neurológica. 


Se presenta una investigación dirigida por el doctor Alvaro Pascual Leone, 
profesor de la Escuela de Medicina de Harvard, en la que se habla de siete áreas 
que se han de tener en cuenta para mantener un cerebro sano. 


El doctor Álvaro Pascual Leone afirma que la estimulación transcraneal es una 
forma de activar zonas cerebrales sin cirugía, de forma no invasiva. Ello permite, 
potencialmente, modificar circuitos cerebrales y, por lo tanto, explorar formas de 
tratamiento que sean muy dirigidas a las disfunciones de esas redes. 


Nuestra hipótesis es que videojugando también podemos estimular esas zonas 
del cerebro para conseguir mejoras en las enfermedades neuronales. 


Mesa redonda: «¿Qué aprendemos jugando? Análisis de un caso de éxito: 
Evaluación psicopedagógica del juego Fortnite y aprendizajes transmedia» 


(Autora: Graciela A. Esnaola Horacek) 


Fortnite es un juego del tipo battle royal al que se está jugando masivamente y 
con avances transmedia en diversos ámbitos sociales. Es interesante investigar 
cómo entrelazamos las características narrativas propias de los videojuegos con 
la posibilidad de transmitir saberes, de operar desde un esquema de aprendizaje 


incidental, implícito. 


El objetivo fue instalar en nuestras comunidades una actitud de análisis de los 
productos culturales de alto consumo de modo tal que eduquemos la mirada 
metacognitiva en los gamers/consumidores. 


Se trata de proponer una «pedagogía transmedia» que aplique los conceptos 
propios de un producto audiovisual, interactivo, lúdico, diseñado para divertir y 
entretener para trasladarlo a las aulas y convertirlo en un producto transmedia. 


La metodología implementada convocó a gamers de distintas edades que 
analizaban su experiencia lúdica, estudiantes universitarios de carreras 
vinculadas al game design y expertos en edutainment que interpretamos las 
diversas categorías expresadas en las entrevistas. 


Como cnclusiones, destacamos estrategias narrativas que resultan muy 
atractivas: personalización, empatía, simplicidad, densidad, memoria y 
trascendencia. 


Sobre el diseño de mecánicas de videojuegos a partir de la matriz de recursos, 
desafíos y objetivos y su relación con los conocimientos, habilidades y 
objetivos de una clase y la taxonomía de Robert Marzano 


(Autor: Eduardo Ferri Aranda) 


Es importante que los juegos educativos mantengan un componente lúdico en su 
diseño y que los desarrolladores de juegos consideren la matriz base de toda 
experiencia de juego dentro de su diseño, teniendo en cuenta el diseño de las 
mecánicas (cosas que puedo hacer dentro del juego), el diseño de las dinámicas 
(experiencias que tengo dentro del juego) y la estética (relación que se da en la 
dinámica y la mecánica con los sentidos en todo el momento del desarrollo). 


Sin mecánicas el juego no puede dar lugar al desarrollo cognitivo y la 
experiencia de juego. Las mecánicas permiten que se desarrollen las habilidades 
y los conocimientos en sus múltiples dimensiones, por lo que cobran importancia 
en el desarrollo de todo juego. Si se olvidan las mecánicas, cargando el 
aprendizaje solo en el contenido, se puede generar el efecto contrario que se 
espera de los videojuegos, al perderse el componente lúdico, y se estaría 


realizando un cambio de soporte, cambiando el libro por un medio interactivo. 
Para un buen desarrollo de las mecánicas (en el contexto educativo), se propone 
la taxonomía de Robert Marzano, que permite desarrollar un análisis de las 
acciones que el estudiante realiza a lo largo de su aparendizaje dentro de un 
juego y de cómo cada uno de los objetivos que se trazan a lo largo de este 
evidencia los hitos de aprendizaje. 


La conclusión fue que la taxonomía de Marzano es pertinente para la 
comprensión del desarrollo cognitivo dentro de un videojuego, porque incorpora 
el sistema de conciencia del ser como punto de partida, entendiéndose que es el 
valor de la motivación para el desarrollo de una tarea lo que permite la 
generación de autonomía. 


Análisis de la percepción de los usuarios de entornos MOOC dentro de un 
curso de Medicinas Alternativas y Complementarias del Ministerio de Salud de 
Chile 


(Autor: Camilo Tapia Rojas) 


La experiencia surge de un curso en un entorno MOOC, de Medicinas 
Alternativas y Complementarias, desarrollado por Ministerio de Salud de Chille 
y el Centro de Investigación e Innovación en Educación, con una duración de 12 
semanas y un total de 1000 participantes en cada una de las instituciones. Se 
realizó una encuesta de satisfacción al alumnado (n = 459) para conocer los 
aspectos positivos y negativos en este tipo de cursos. 


Los objetivos planteados fueron: a) Definir la percepción general del curso, por 
medio de un enfoque cualitativo, sobre la implementación de un curso en 
formato de MOOG; b) Identificar las principales debilidades y fortalezas de los 
estudiantes dentro de este tipo de entorno de aprendizaje, y c) Interpretar la 
información recogida con el fin de mejorar las nuevas ejecuciones bajo esta 
modalidad. 


Las conclusiones obtenidas fueron estas: 


Es preciso mejorar la planificación de un MOOC enfocado hacia un entorno 


social de aprendizaje con el fin de potenciar la participación y motivación del 
Curso. 


Se han de definir las principales debilidades y fortalezas de los participantes que 
no tienen experiencia en entornos de aprendizaje MOOC. 


Se debe contemplar un periodo de adaptación a la modalidad del curso y 
establecer desde el inicio sus principales características (composición, 
evaluación, participación, etc.). 


Gamificar tareas de lectura en una segunda lengua: un estudio preliminar 
(Autor: Juan Pablo Orejudo González) 


Se utilizaron dos herramientas para gamificar la enseñanza de una lengua: el 
juego Class Craft y los espadólares. Se contaba con dos grupos-clase: uno 
control y uno experimental. 


El objetivo era comprobar si la gamificación puede ser utilizada para crear 
rutinas para completar las tareas, efectuar una división de la tarea en fases 
(prelectura, lectura y postlectura) y dar recompensas al terminar cada fase. 


Se observó que el grupo experimental creó rutinas adecuadas gracias a la 
motivación extrínseca, alcanzó una mayor comprensión del texto y resolvió las 
tareas de forma más rápida y con autonomía, de lo cual se concluye que la 
gamificación es un recurso valioso. 


Diseño de una matriz para medir habilidades cognitivas, socioemocionales y 
psicomotrices al experimentar con juegos serios en educación superior 


(Autores: Gabriela Galli, Diego Corsi, M.*. de la Paz Colla, Francisco 1. 
Revuelta Domínguez e Inmaculada Pedrera) 


El objetivo era diseñar de forma colaborativa, entre dos instituciones de 
Educación Superior, una matriz de evaluación del tipo autoadministrado que 
midiera las habilidades cognitivas, socioemocionales y psicomotrices puestas en 


práctica por los estudiantes de este nivel educativo al experimentar con juegos 
serios en sus procesos de aprendizaje. 


Las conclusiones fueron: 


Se trabajó de forma colaborativa entre dos universidades de Iberoamérica. 


Se potenció a los integrantes de ambas instituciones gracias al conocimiento co- 
construido. 


Los juegos serios (y también otros videojuegos) se consideran un recurso de 
enseñanza innovador orientado a satisfacer necesidades de educación actuales. 


Se considera necesario contar con un instrumento para medir habilidades puestas 
en práctica por los estudiantes al experimentar juegos digitales. 


Potenciando el aprendizaje y la motivación: estrategias didácticas con 
videojuegos 


(Autoras: M.* de la Paz Colla, María Elena Conde, Nancy Morales) 


El objetivo fue presentar un dispositivo para capacitar a docentes en el uso de los 
videojuegos dentro del currículum. 


En el marco del Programa Nacional La Ciencia Va a la Escuela, se invitó a 
reflexionar sobre el uso de los videojuegos a docentes de diversas ciudades de 
Argentina, a través de una conexión en redes sociales. Se les plantearon 
preguntas como cuáles eran los videojuegos que utilizaban de niños y en la 
actualidad y qué sentían al pensar en los videojuegos como una herramienta para 
el aula. Con las respuestas se completó una matriz (DAFO) y se analizaron las 
mecánicas, las dinámicas y las estéticas que producen los videojuegos. 
Posteriormente, se les propuso una lista de 10 videojuegos para que jugaran y 
para que después clasificaran los videojuegos según un formato de clasificación 
propuesto y los llevaran al aula. 


En Secundaria se trabajó de forma interdisciplinar enriqueciendo las propuestas 


y Capitalizando la experiencia de los estudiantes como gamers, así como 
proponiéndoles ser creadores de un videojuego. 


Conclusiones 


Los retos a los que intentamos hacer frente con la organización del 1 Congreso 
Internacional de Videojuegos y Educación, los cuales han constituido un factor 
común en las ediciones siguientes, son, por un lado, dar respuesta a los desafíos 
planteados por la utilización de los recursos que aportan las tecnologías de la 
información y la comunicación a la formación de las nuevas generaciones 
nacidas en el seno de una sociedad digitalizada y, por otro, favorecer la 
implicación y el encuentro entre todos aquellos profesionales encargados de la 
formación y los creadores y desarrolladores de videojuegos. 


El hecho de que se hayan organizado las sucesivas ediciones es la evidencia de 
que las inquietudes que originaron la convocatoria del primer CIVE estaban 
perfectamente fundamentadas. Así lo demuestran tanto las ponencias como las 
comunicaciones publicadas en las actas respectivas de cada congreso y cuyas 
temáticas han ido demostrando la importancia que pueden llegar a tener los 
videojuegos en el desarrollo cognitivo de niños y adolescentes: aunque esta 
influencia puede llegar a ser temible, es al mismo tiempo fuente de su inmensa 
potencialidad educativa. Con ellos se adquieren habilidades y capacidades, como 
la simulación, la apropiación multiárea, la resolución de problemas, la 
transacción, el desarrollo de estrategias, etc. Así, el propio Loftus (1983), uno de 
los primeros autores en alabar las posibilidades educativas del videojuego, y 
poco dado a juicios alarmantes, señala que los videojuegos pueden ser usados 
para educar, promover la salud y enseñar otros valores considerados positivos; 
del mismo modo, eso sí, que pueden promover la violencia y otras actitudes 
negativas. 


La importancia que los videojuegos pueden alcanzar en el campo de la 
educación se pone de manifiesto si, más allá de todo prejuicio, somos capaces de 
ver que el proceso de enseñanza-aprendizaje se convierte con ellos en algo 
mucho más atractivo que lo que se logra por medio de los métodos tradicionales: 
a los alumnos les permiten, entre otras cosas, acceder a métodos activos de 
aprendizaje, mientras que a los profesionales de la educación les da la 
posibilidad de editar un contenido, homogeneizar diferentes fuentes y 


presentarlas de un modo creativo, de manera que son una buena oportunidad 
para ampliar su actividad docente y hacerla más atractiva (Pérez, 2014). 
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